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Apresentacao

A construgio deste texto sobre o livro “Tecnologias Digitais na
Educacdo” retine os trabalhos de pesquisa de alunos/professores
da 12 turma do Curso de Especializagdo em Novas Tecnologias na
Educacio nos permitiu revisitar as experiéncias iniciais de forma-
¢do de professores, quando da implantacio dos cursos em EAD,
momento politico- pedagdgico em que o Ministério da Educa¢ionédo
abria, ainda, edital de participa¢io para as Universidades Estaduais
no Programa de Formagdo de Professores. A UEPB, entdo, pela
experiéncia acumulada em projetos de formacio de professores em
servico, consorciou-se com a Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN) e a Universidade do Estado de Pernambuco
(UPE) para oferta dos cursos de licenciatura em Quimica, Fisica,
Matematica e Biologia.

Estas e muitas outras experiéncias de formagdo de professores
em servi¢o tém sublinhado a fun¢éo Social da UEPB, com marcas de
um trabalho que se define pela busca permanente de ampliacio da
acessibilidade a Universidade para os jovens e adultos da Paraiba,
que por multiplos e diversos motivos nio tiveram nem teriam a
oportunidade de uma formacio universitaria.

Neste sentido, a Universidade vem aderindo, nos tltimos qua-
tro anos, as Politicas de Formacio de professores da Educac¢io
Basica das redes publicas, para o Desenvolvimento de Programas
de Cursos de Graduagéo - Presencial e, principalmente, 4 Distancia,
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firmando parcerias entre o Ministério da Educagio, por intermédio
da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) no ambito da Universidade Aberta do Brasil (UAB).

A Educacio a Distancia é uma realidade desafiadora na forma-
¢do de profissionais da educagdo e uma das maiores preocupagdes
das agéncias formadoras deverd ser como preparar professores com
qualidade e experiéncias para ensinar a distancia. Esta nova forma
de pensar a formacio de professores pressupde outras perspectivas
de mundo para o processo de constru¢io do conhecimento.

A palavra “perspectiva” aqui anunciada nio remonta apenas
ao significado dicionarizado de Aurélio’, “a arte de representar os
objetos [...] sob o qual uma coisa se apresenta ou sobre seu ponto de
vista, expectativa, esperanga. [...] Mas, significa a0 mesmo tempo
enfoque, perspectiva politica, possibilidade e cren¢a em aconte-
cimentos considerados provéiveis e bons [...]”. Assim, falar em
perspectiva no mundo hoje para a educacio a distincia, é falar de
esperanca no futuro, é fazer um balanco sobre praticas e teorias
educacionais que atravessaram os tempos, se expandem com a vida
e ndo é neutra.

Estes principios nos lembram Silva®? (2001, p.37), quando
afirma que:

O impacto das transformacées de nosso
tempo obriga a sociedade, e mais especifica-
mente os educadores, a repensarem a escola,
a repensarem a sua temporalidade. E conti-
nua. Vale dizer que precisamos estar atentos

1 FERREIRA, A. B. de H. Novo Dicionario da Lingua Portuguesa. 2. ed. Rio de
Janeiro: Nova Fronteira, 1986.

2 SILVA, Mozart Linhares da. A urgéncia do tempo: novas tecnologias e educagéo
contempordnea. In: (org.) Novas Tecnologias: educacio e sociedade na
era da informatica. Belo Horizonte: Auténtica, 2001.




13

para a urgéncia do tempo e reconhecer que a
expansio das vias do saber ndo obedece mais
a légica vetorial. E necessario pensarmos a
educagio como um caleidoscépio, e perce-
ber as multiplas possibilidades que ela pode
nos apresentar, os diversos olhares que ela
impoe, sem contudo, submeté-la 2 tirania do
efémero.

Este tem sido um dos principios basilares da politica de forma-
¢do em educacio a distidncia que a Universidade Estadual da Paraiba
vem assumindo em suas a¢des nesta drea, com oferta de cursos de
graduacio e pés-graduagdo lato-sensu, planejados por um corpo
docente que se dedica na construgdo de projetos politicos pedagé-
gicos e producgdo de materiais impressos e online privilegiando a
atualizac¢do de contetdos por meio de recursos tecnolégicos como
a internet, as teleconferéncias e outros veiculos que permitem a
realizacio de foro, de chats, e tantas outras formas de veiculacio
virtual em busca de assegurar efetivamente a interatividade do
aluno com o professor e o corpo de tutoria, independente das dis-
tancias geograficas em que se encontrem.

Dessa forma, foi pensado o I Curso de Especializacio em Novas
Tecnologias na Educagio, vinculado ao Programa de Educacgio a
Distancia e ofertado pela Coordenacéo Institucional de Programas
Especiais da UEPB. Os artigos aqui organizados pelo professor Dr.
Robson Pequeno do Departamento de Matematica, Estatistica e
Computacio e coordenador do curso trazem uma reflexdo acadé-
mica sobre novas perspectivas de educacio, fruto de um processo
de investigacdo de alunos/professores da UEPB e da rede Publica
Estadual e Municipal de Ensino, que constituiram a 12 turma de
Especializagdo dentro do Programa de Capacitagdo Continuada de
Professores.

De sorte que, os géneros discursivos aqui apresentados sio
resultados de avalia¢io individual e final do Curso, por isso mesmo
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sdo singulares. As tematicas apresentadas sinalizam para os ques-
tionamentos e inquieta¢des dos alunos/professores acerca de suas
préticas pedagdgicas, das metodologias, das institui¢des escolares
e da funcio social em EAD. H4, portanto, uma riqueza de temas e
abordagens que podem ser lidos em qualquer ordem, e nos permi-
tem abstrair de forma geral, principios, contetdos, objetivos e as
novas perspectivas teéricas e praticas da educagio a distancia.

O primeiro texto intitula-se “Multimidia na Educacdo: o Video
Digital Integrado ao Contexto Escolar” de Maria Lucia Serafim e
Robson Pequeno de Sousa. Os autores apresentam o resultado de
uma pesquisa que realizaram com alunos do primeiro ano do ensino
médio, com intervenc¢io na pratica docente em uma escola da rede
particular da cidade de Campina Grande — PB. A pesquisa foi funda-
mentada na teoria da aprendizagem multimidia de Richard Mayer
na qual a autora faz uso do video digital como media¢ido na motiva-
¢do e aprendizagem do aluno.

Em seguida, Claudio Silva Soares e Robson Pequeno de Sousa
abordam o “Desenvolvimento e Avaliagdo de Sistema Multimidia para
Ensino e Aprendizado em Topografia”, pesquisa realizada a partir do
desenvolvimento, aplicagdo e avaliagio de um software educacio-
nal sobre topografia utilizando recursos de multimidia interativa,
cujo objetivo é potencializar o processo nio sé de aquisicdo do
conhecimento, mas também, de reforcar habilidades que estimule
o desenvolvimento cognitivo do aluno.

De autoria de Ligia Pereira dos Santos e Robson Pequeno de
Sousa temos o artigo “Novas Tecnologias e Pessoas com Deficiéncia: A
Informdtica na Construgdo da Sociedade Inclusiva.” que apresenta as
novas tecnologias da educagio como um instrumento de inclusio
social da pessoa com deficiéncia, evidenciando resultados que mos-
tram a necessidade de mapear e conhecer as Novas Tecnologias da
Informacio.
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“Os Jogos como Contextos Curriculares: Um estudo das Construgdes
de Género no THE SIMS”, artigo de autoria de Anita Leocadia
Pereira dos Santos e Filomena M. G. da S. C. Moita expde o resul-
tado de um trabalho em que os autores evidenciam a necessidade
de se desenvolverem pesquisas com o objetivo de se compreender
as especificidades de tal fenémeno, para um melhor entendimento
e aproveitamento de sua utilidade pedagégica. Para a delimitacio
do estudo, foi eleito o game “The Sims 2” como contexto educacio-
nal, destacando-se a investigacdo do respectivo ideario de género
perpassado em sua trama. Configurando-se em importante texto
para aqueles que buscam o campo de pesquisa educacional, inse-
rido nos estudos sobre educagio e tecnologias.

Ja o artigo “A Tecnologia e o Ensino de Quimica: Jogos Digitais
como Interface Metodolégica” de Erika Rossana Passos de Oliveira
Lima e Filomena M. G. da S. C. Moita destaca o jogo adivinhas da
tabela periédica, com base em propriedades e caracteristicas dos
elementos quimicos, bem como a sua presenca no cotidiano na
estrutura da tabela, na perspectiva de criar um diferencial didatico-
pedagdgico por meio de um direcionamento metodolégico inovador,
objetivando apresentar a importancia do jogo digital adivinhas da
tabela periddica e sua contribui¢do para o ensino de quimica.

A seguir, encontra-se o artigo de Ana Ligia Passos de Oliveira
Costa e Filomena M. G. da S. C. Moita, “Moodle no Curso de Ciéncias
Biolégicas a Distdncia: andlise das contribuicbes no processo de ensino
e aprendizagem” que discorre sobre educac¢io a distdncia como uma
das modalidades de ensino e aprendizagem mediada por supor-
tes tecnoldgicos digitais e de rede, seja inserida em sistemas de
ensino presenciais mistos ou completamente realizada por meio da
distancia fisica. Nessa perspectiva, este texto analisa como as fer-
ramentas tecnoldgicas do ambiente Moodle, utilizadas no Curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, na modalidade a distancia, da
Universidade Estadual de Pernambuco (Polo de Campina Grande /
UEPB), vém facilitando o processo de aprendizagem.
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Maria Dalva de Oliveira Araujo e Ana Beatriz Gomes de
Carvalho nos contemplam com o artigo O Sociointeracionismo no
Contexto da EaD: a experiéncia da UFRN, discorrendo sobre as con-
cep¢des pedagégicas que fundamentam a constru¢io dos materiais
didaticos utilizados nos cursos a distincia, baseadas em pressupos-
tos sociointeracionistas nos Cursos de Licenciatura a Distancia,
oferecidos pela UFRN na cidade de Campina Grande, na Paraiba.
Para a anilise, as autoras utilizaram as leituras e os pressupostos
tedricos trabalhados na disciplina Educa¢io e Realidade, numa
tentativa de estabelecer a relagido destes com a prética pedagdgica
desenvolvida.

A seguir, as autoras Maria das Gragas Barros e Ana Beatriz
Gomes de Carvalho, abordam “As Concepgdes de Interatividade nos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem” analisando o Ambiente Virtual
de Aprendizagem, por meio da investigacio das ferramentas peda-
gobgicas disponiveis no Moodle, recorrendo a uma abordagem do
conceito de interatividade, identificando possiveis dificuldades dos
alunos do curso de Administracio a distdncia da UEPB, ao usarem
as ferramentas de aprendizagem colaborativa.

O artigo intitulado “Tutoria: Concep¢des e Prdticas na Educagéo
a Distancia”, construido por Mayan de Andrade Bezerra e Ana
Beatriz Gomes de Carvalho levanta uma questdo importante sobre
a estrutura dos cursos a distincia, tendo como suporte uma ana-
lise do papel do tutor, profissional que atua diretamente com os
alunos e cuyja fun¢io ainda necessita de mais clareza de suas atri-
bui¢des. Assim indagam as autoras: Afinal, qual é realmente o papel
do tutor? Ele é orientador, conselheiro, motivador ou mediador?
Frente a essas indefini¢bes conceituais das atribuicdes da tutoria,
o artigo analisa as concep¢des e praticas da tutoria nos cursos a
distancia da UEPB.

Por fim, o artigo de Daniel de Brito Ricarte e Ana Beatriz Gomes
de Carvalho, “As Novas Tecnologias da Informagéio e Comunicagdo
na Perspectiva do Ensino de Geografia” tem como foco o ensino de
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Geografia na sociedade informacional globalizada e a importancia
das NTICs, como ferramentas didatico-tecnolégicas, no sentido de
tornar a aula de Geografia mais dindmica, interessante e interativa
para o aluno. O autor, entdo, propde a construgio de um portal digi-
tal “Geografia Online’ e ‘um site didatico-digital’ que vise promover
e socializar digitalmente o uso das NTICs, junto aos professores e
alunos de Geografia.

Com estas breves enunciagbes do que trata cada género,
fazemos um convite a leitura do livro, Tecnologias Digitais na
Educacio, que traz uma reflexdo académica, fruto de um processo
de investigacao de professores da UEPB e da rede publica estadual
e municipal de ensino sobre a importancia da formacio de pro-
fessores, numa perspectiva de Educa¢do a Distincia, de inclusdo
social e de compromisso com os avancos tecnoldgicos, exigéncias
do mundo moderno.

Prof“. Eliane de Moura Silva
Coordenadora da CIPE






19

Multimidia na educacio:
0 video digifal integrado ao contexto escolar

Maria Licia Serafim?

UEPB - Campina Grande, Paraiba
maluserafim@gmail.com

Robson Pequeno de Sousa*

UEPB - Campina Grande, Paraiba
robson.pequeno@gmail.com

Infroduciio

A sociedade que se configura exige que a educa¢io prepare o
aluno para enfrentar novas situa¢des a cada dia. Assim, deixa de
ser sin6nimo de transferéncia de informacdes e adquire cardter de

3 Pedagoga, habilitada em Supervisdo Escolar, Psicologia Educacional e em Novas
Tecnologias, Mestra em Ciéncias da Sociedade com estudo na formacao do pro-
fessor para a cultura informatica. Professora do Departamento de Educagio
- CEDUC na Universidade Estadual da Paraiba - UEPB. Atua no CCT no Curso
de Licenciatura em Computagio.

4 Este artigo é fruto do estudo monografico realizado em 2008 orientados pelo
Prof. Dr. Robson Pequeno de Sousa, Ciéncias da Computacio, Coordenador do
Curso de Especializa¢do em Novas Tecnologias da UEPB.



20

renovacio constante. A escola de hoje é fruto da era industrial, foi
estruturada para preparar as pessoas para viver e trabalhar na socie-
dade que agora esta sendo convocada a aprender, devido as novas
exigéncias de formac¢io de individuos, profissionais e cidadios
muito diferentes daqueles que eram necessarios na era industrial.

Desse modo, é de se esperar que a escola, tenha que “se reinven-
tar”, se desejar sobreviver como institui¢cio educacional. E essencial
que o professor se aproprie de gama de saberes advindos com a pre-
senca das tecnologias digitais da informacio e da comunicagio para
que estes possam ser sistematizadas em sua prética pedagdgica.
A aplicacdo e media¢do que o docente faz em sua prética pedagé-
gica do computador e das ferramentas multimidia em sala de aula,
depende, em parte, de como ele entende esse processo de transfor-
macio e de como ele se sente em relacdo a isso, se ele vé todo esse
processo como algo benéfico, que pode ser favoravel ao seu traba-
lho, ou se ele se sente ameacado e acuado por essas mudangas.

A educacio no mundo e a brasileira vém sofrendo novas inter-
vengdes nestes mais recentes 10 (dez) anos, no tocante a presenca
e implementacio de tecnologias recentes na educa¢io. No Brasil,
nas escolas publicas, pode-se citar o Prolnfo®, como presenca de
uma Politica Federal para informatizar as escolas e formar profes-
sores. Mas somente a introducio dos computadores na escola nio
é suficiente, para que a prética pedagégica possa ser resignificada,
quando a questdo é o estabelecimento de uma relag¢io diferente

5 O Proinfo é um programa educacional que visa a introdugio das
Novas Tecnologias de Informacio e Comunica¢do na escola publica
como ferramenta de apoio ao processo ensino-aprendizagem.
O Prolnfo é uma iniciativa do Ministério da Educacéo, por meio da Secretaria
de Educagio a Distancia SEED, criado pela Portaria n°. 522, de 09 de abril de
1997, sendo desenvolvido em parceria com os governos estaduais e alguns
municipais.As diretrizes do Programa sio estabelecidas pelo MEC e pelo
CONSED (Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educacio).
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com o conhecimento e com a sociedade. E isso passa evidentemente
pela formacio continua de educadores.

O estudo alicercou-se na contribuicdo nacional e estrangeira
que tratam e consideram as tecnologias digitais como potenciali-
zadoras de novos textos®, novas formas de pensar, novas préticas
pedagégicas, portanto dando lugar & multimidia na educagdo base-
ada em produgio e desenvolvimento, autoria e potencialidade e ao
uso do video digital na educagdo nesta contextualizacio de apren-
dizagem multimidia, gerando projetos e investiga¢des, exploragdo
de aplicativos disponiveis na rede virtual.

Desse modo, o estudo tedrico aliado ao de investigacio do
campo de pesquisa fundamentou-se nas experiéncias e publica-
¢Oes de estudiosos como: Mayer (2005) que trata da aprendizagem
multimidia em sua pesquisa quando a define como aprendizagem
das palavras (por exemplo, texto falado ou impresso) e imagens
(por exemplo, ilustra¢des, fotografias, mapas, graficos, imagem
ou video; Lévy (1993) ao conceber a interface na informaética afir-
mando que “nio é possivel deduzir nenhum efeito social ou cultural
da informatiza¢io, baseando-se em uma definicio pretensamente
estavel dos automatos digitais”( LEVY, 1993, p. 177).

J4 em torno da necessidade do redimensionamento da prética
do professor numa sociedade onde o conhecimento nio é mais o
fruto de sua autoria somente Silva (2000, p. 217) aponta reflexdes
em torno da sala de aula interativa e faz uma andlise sobre “as
confusas formas de se utilizar o computador numa concep¢io de

6 No sentido de que como enfatiza Lévy (1993, p.40) “os sistemas cognitivos
podem entdo transferir ao computador a tarefa de construir e de manter em
dia representa¢des que eles antes deviam elaborar com os fracos recursos de
sua memoria de trabalho, ou aqueles, rudimentares e estaticos, do lapis e do
papel. Os esquemas, mapas ou diagramas interativos estdo entre as interfa-
ces mais importantes das tecnologias intelectuais de suporte informatico” “o
hipertexto ou a multimidia adequam-se particularmente aos usos educativos”
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reproducio do ensino enciclopédico que d4 lugar a centralidade do
professor”; Freire (1996, p. 88) afirma que “um dos saberes neces-
sarios a préatica educativa é o que adverte da necessaria promocio
da curiosidade espontanea para a curiosidade epistemoldgica”.

O que se vem afirmando na literatura e na experiéncia até
aqui construida é que no cendrio escolar integrado com vivéncias
em multimidia, estas geram: a dinamizac¢io e ampliacdo das habi-
lidades cognitivas, devido a riqueza de objetos e sujeitos com os
quais permitem interagir; a possibilidade de extensio da meméria
e de atuacdo em rede; ocorre a democratiza¢io de espagos e fer-
ramentas, pois estas facilitam o compartilhamento de saberes, a
vivéncia colaborativa, a autoria, co-autoria, edi¢io e a publicacio
de informagbes, mensagens, obras e produg¢des culturais tanto de
docentes como discentes. E o que Moran (1995, p.27) enfatiza
quando expressa que “o video é sensorial, visual, linguagem falada,
linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem superpos-
tas, interligadas, somadas, nio separadas. Dai a sua for¢a”.

Acrescenta-se que as teorias e préticas associadas 4 informatica
na educa¢io vém repercutindo em nivel mundial, justamente por-
que as ferramentas e midias digitais oferecem a didatica, objetos,
espa¢os e instrumentos capazes de renovar as situa¢bes de inte-
racio, expressio, criacdo, comunicac¢io, informacio, e colaboracio,
tornando-a muito diferente daquela tradicionalmente fundamen-
tada na escrita e nos meios impressos.

Encontra-se nesta perspectiva, a possibilidade para que pro-
fessores da Educacdo Bésica e de outros mais variados niveis de
ensino, possam rever concep¢des de sustentacio de suas préticas
cotidianas, terem acesso e apropriem-se de conhecimentos neces-
sarios para trabalharem com a producido de videos digitais na sala
de aula ou outras interfaces nas diversas disciplinas escolares, com
vistas a propiciar motiva¢io e aprendizagem.
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Diante do exposto, acredita-se que experiéncias nesse campo
de estudo sdo de grande valor pedagégico e de motivagdo para alu-
nos e professores. Com a media¢io das a¢ées pelo professor, que
deve estar sempre aberto ao didlogo, os estudantes podem produzir
conhecimento numa linguagem préxima de sua realidade, utilizan-
do-se da criatividade e valorizagdo do que cada um sabe nessa agdo
coletiva.

O estudo foi exploratério, descritivo, quanti-qualitativo e de
intervencdo ” junto aos 32 alunos de 1° ano do ensino médio e 01
professora de Biologia de uma escola da Educac¢io Bésica na cidade
de Campina Grande, no sentido de incentiva-la a incorporar em
sua metodologia, nos temas de estudo do periodo escolar a produ-
¢do de videos digitais na etapa de pesquisa e revisdo do assunto,
com os seus alunos. Como também inserir o aluno numa vivén-
cia didatica com multimidia, tendo em vista, integrar aplicativo e
conteudo de Biologia na construc¢io das etapas de conhecimento, e
nesta perspectiva propiciar a apropriacdo da ferramenta multimi-
dia, satisfa¢do e motivacdo dos alunos com o uso do aplicativo e a
aprendizagem do contetudo de Biologia.

Escolheu-se esta disciplina, por apresentar uma densa pro-
gramagdo curricular na série que envolve conceitos e defini¢des
complexas, agregacido de informagdes e ainda pelo fato de, por
vezes, professores se queixarem no cotidiano escolar dos resul-
tados da aprendizagem e do modo insuficiente como os alunos
estudam, implicando certa insatisfacio na qualidade da aprendiza-
gem desejada.

7 Na pesquisa-intervencio a expectativa estd vinculada a multiplicagio de ques-
tées que nos permitem explorar outros caminhos com a comunidade envolvida.
Este é o indice de movimento, j4 que a institui¢do escolar nio existe fora da rea-
lidade sdcio-histérica. Segundo Veiga Neto (1996), o desafio dos pesquisadores
é ultrapassar as representac¢des que estruturam as tradi¢ées e habitos da comu-
nidade investigada, os consensos estabelecidos que naturalizam o cotidiano
nos seus valores, produgdes e expectativas em busca do movimento.
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As questdes do estudo focaram: O rompimento com préaticas
pedagdgicas alicercadas na linearidade, para que outras possam
fazer eclodir novas e significativas aprendizagens para alunos e pro-
fessores; e ainda que orientados pelo professor os alunos possam
desenvolver habilidades cognitivas, na aprendizagem multimidia
para construg¢io de videos digitais com contetudos escolares favore-
cendo a formacio do novo perfil discente, mais cidadio e antenado
com as exigéncias de seu tempo.

A rapidez das inovac¢des tecnoldgicas nem sempre correspon-
dem a capacitagdo dos professores para a sua utilizagdo e aplicacio,
0 que muitas vezes, resulta no uso inadequado ou na falta de cria-
¢do diante dos recursos tecnoldgicos disponiveis, mas niao tendo
mais o monopdlio da transmissio de conhecimentos, exige-se a
escola e ao professor, em particular, a funcdo social de orientar os
percursos individuais no saber e contribuir para o desenvolvimento
de competéncias, habilidades e cidadania.

Aspectos tedricos — metodolégicos do estudo

Na educa¢io contemporanea o professor nio é visto como a
fonte de todo o conhecimento e o conhecimento ndo é um objeto,
algo que possa ser transmitido do professor para o aluno. Contudo,
ainda hoje, em muitas escolas, predomina a comunicagio vertical,
o professor é o detentor do saber absoluto, agindo como um trans-
missor de conhecimento e ndo permitindo que o aluno discuta suas
idéias e traga novas informac¢des para a sala de aula. Muitos pro-
fessores ndo levam em conta a experiéncia que os alunos ja trazem
consigo e ndo estimulam a discussdo sobre o que eles aprendem em
casa, na rua, na TV, no radio, revistas e Internet.

Os meios de comunicagdo informdtica, revistas, televisio,
video tém atualmente grande poder pedagégico visto que se
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utilizam da imagem e também apresentam contetido com agilidade
e interatividade.

Assim, torna-se cada vez mais necessirio que a escola se
aproprie dos recursos tecnoldgicos, dinamizando o processo de
aprendizagem. Como a educa¢do e a comunica¢do sio indissoci-
aveis, o professor pode utilizar-se de um aparato tecnolégico na
escola visando a transformacdo da informacio em conhecimento.

Multimidia e video digital no ensino e aprendizagem

A expressa necessidade de um maior envolvimento entre as
areas tecnoldgica e educacional é cada vez mais evidente. Hoje, a
relagdo educagio e tecnologia é presente em quase todos os estudos
que analisam o contexto educacional. Grinspun (1999), aponta que
educacio epoliticas de ciéncias e tecnologia, ocupam lugar de centra-
lidade nas decis6es politicas em termos de qualifica¢io dos recursos
humanos, exigéncia de novos padrées de desenvolvimento.

O espaco educativo escolar deveria ser constituido de ambientes
de troca de saberes e construcido de reflexdes e praticas transfor-
madoras. No entanto, os alunos, muitas vezes, ndo encontram um
ambiente em que possam discutir suas idéias e participar do ato de
aprender, mutuamente. Um dos problemas mais debatidos quando
se fala em escola e os jovens de hoje é justamente o distanciamento
que ha entre a cultura escolar e a cultura da juventude. Os conteu-
dos e conceitos aprendidos em sala de aula muitas vezes ndo fazem
sentido para estes jovens que almejam um futuro que na maioria
das vezes nio estd ligado ou relacionado com o que véem nas salas
de aula.

Acredita-se que um dos principais motivos deste distancia-
mento é a falta de espagos comunicativos na escola, que certamente
permitiriam uma maior participa¢io dos discentes. Por isso, diante
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da complexidade da cultura juvenil, é necessirio aos ambientes
educacionais instaurar espagos de negociacdo entre educadores e
educandos, possibilitando uma troca de posi¢ées e visdes de mundo
que permitam uma aproximac¢io entre estas duas culturas num
mundo de aprendizagem e cultura digital.

A escola, para fazer cumprir sua responsabilidade social de
educar e formar os novos cidaddos precisa contar com professores
que estejam dispostos a captar, a entender e a utilizar as novas lin-
guagens dos meios de informagdo e comunicagio a servi¢o de sua
pratica pedagégica que deve ser compreendida como uma forma
especifica de préaxis, portanto, pratica social que envolve teoria e
pratica, propria da pratica educativa. Como afirmou Freire (1991,
p. 109) “praticar implica programar e avaliar a pratica. E a pratica
de programar que se alonga na de avaliar a prética, é uma pratica
tedrica”.

Assim, entende-se que a sala de aula ndo é o unico lugar onde
ocorre a aprendizagem e que a comunica¢io pode proporcionar,
através de variados meios, a formacio de diferentes ambientes de
aprendizagem e uma maior participa¢do dos alunos nas rela¢des de
ensino.

A concepgio de aprendizagem exaustivamente disseminada
nos dias de hoje ressalta o quio importante sio as interacdes entre
sujeitos e objetos para a aprendizagem. Para Silva (2000) a peda-
gogia interativa é uma proposta que valoriza o papel do professor
como mediador de novas e recorrentes intera¢des e encorajador da
rede de conhecimentos que os alunos constroem e do desenvolvi-
mento de novas competéncias comunicativas.

Apesar dos discursos inquietantes e iniciativas ja existentes,
assiste-se a uma situagio extremamente paradoxal: enquanto
as criangas e jovens interagem com mais informac¢des audiovisu-
ais e meios eletrdnicos do que com midias impressas, vivendo em
um mundo permeado pelas tecnologias digitais, seus professores
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foram formados para ministrar um ensino baseado em técnicas
pedagdgicas, conteidos e materiais convencionais. Muitos edu-
cadores acabam apenas reproduzindo os modelos tradicionais de
ensino quando propdem atividades com objetos digitais em sala
de aula, desconsiderando a transi¢do do paradigma aprendizagem/
sala de aula/escola para aprendizagem/redes sociais/sociedade do
conhecimento.

O preparo dos docentes brasileiros para a utilizacio de midias
e objetos digitais como materiais didatico-pedagdgicos ainda é
insipiente. Lévy (1993) salienta a importancia da utilizacdo da
multimidia na educa¢io. O autor reforca que todo conhecimento
é mais facilmente apreendido e retido quando a pessoa se envol-
ver mais ativamente no processo de aquisicdo de conhecimento.
Portanto, gracas a caracteristica reticular e nio-linear da multi-
midia interativa a atitude exploratéria é bastante favorecida. “E,
portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa”
(LEVY, 1993, p. 40).

A multimidia interativa permite uma explora¢io profunda
devido a sua dimensdo nio linear. Através da multimidia tem-se
uma nova estruturacdo de como apresentar, demonstrar e estru-
turar a informac¢io apreendida. O computador mediante texto,
imagem e som interrompe a relagdo autor / leitor que é claramente
definida num livro, passa para um nivel mais elevado, reconfigu-
rando a maneira de como é tratada esta relacdo. A interatividade
proporcionada pelos aplicativos multimidia pode auxiliar tanto na
tarefa de ensinar quanto na de aprender.

Mediante estudos de Mayer (2001), quando a mensagem é
pobremente desenhada, os alunos tém mais dificuldade em com-
preendé-la, sendo a carga cognitiva extrinseca elevada, quando a
mensagem estd bem estruturada e apresentada, a carga cognitiva
é minimizada. Afirma que temos que nos envolver ativamente num
processamento cognitivo para construirmos uma representacio
mental coerente. Isso inclui prestar atencdo, organizar a nova
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informacéo e integra-la no conhecimento existente. Este processo
envolve ativar o conhecimento na meméria em longo prazo e tra-
zé-lo para a memdria em curto prazo. Como resultado dos estudos
realizados e dos pressupostos enunciados, Mayer (2000, p. 1-19)
propde sete principios que devem estar subjacentes & concepcdo de
um documento multimidia:

1. Os alunos aprendem melhor quando se
combinam palavras e imagens do que s6 pala-
vras — principio multimidia;

2. Quando palavras e imagens corresponden-
tes estio proximas em vez de afastadas, por
exemplo, no mesmo écran — principio de
proximidade espacial;

3. Quando palavras e imagens sido apre-
sentadas simultaneamente em vez de
sucessivamente — principio de proximidade
temporal;

4. Quando palavras, imagens ou sons nio
relevantes para o assunto sdo excluidos
— principio de coeréncia; quando se utiliza ani-
macio e narracdo em vez de animacio e texto
escrito — principio de modalidade;

5. Quando se utiliza animac¢io e narragio em
vez de animacio, narra¢io e texto — principio
de redunddncia;

6.Eaindaanalisando os sujeitos relativamente
aos conhecimentos e a orientacdo espacial,
concluiu que os sujeitos que se beneficiam
mais de um documento multimidia sio os que
tém poucos conhecimentos relativamente e
aos que ja tém muitos conhecimentos;
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7. Que sdo os sujeitos que tém elevada
orienta¢io espacial que mais se beneficiam
comparativamente aos que tém pouca orien-
tacio espacial — principio das diferencas
individuais.

Neste contexto, dentre os usudrios mais interessados em
atividade deste género, como o video digital, estdo criancas e ado-
lescentes, um publico que crescentemente se identifica muito
com esse tipo de midia, dado seu cardter altamente motivacional.
Apesar de ser geralmente associada ao lazer e entretenimento a
producio de videos digitais pode ser utilizada como atividade de
ensino e aprendizagem com vasto potencial educacional ainda a ser
explorado.

A exploracdo do video pelas escolas como ferramenta motiva-
cional ndo é nova, no entanto, existe um mau uso desta produ¢io
imagética, na qual muitas vezes é esquecida sua dimensao estética.
Ocorrecertoreducionismonestaricalinguagem, hojeextremamente
enriquecida pelas funcées multimidia. E evidente que significado
apenas como ferramenta o video, por si sé nio ensina®. Silva (2000)
assinala que o uso do video em sala de aula ja acumula uma série de
criticas devido ao seu uso adequado e inadequado.

8 Video e computador, considerados de modo separado, podem ser utilizados em
sala de aula como possibilidades interativas de produgio de aprendizagem e
de mobilizacdo do conhecimento. O video n&o é interativo, ja o computador,
hipertextual, tem esséncia interativa. Mas o professor pode inverter a natureza
comunicacional de cada um, pois esta pode ser sua op¢do critica, sua autoria.
Ou seja, o computador pode ser utilizado para reforcar o ditar e transmitir,
limitando-se a esta conserva¢io. E o video em sua natureza seqiiencial, pode
ser utilizado em um ambiente interativo de forma a potencializar expressio e
comunicagio, pode propor uma agio pedagdgica que motiva a aprendizagem. E
com o video digital, compartilhar a aprendizagem que desenvolve um processo
de produgio de sentido que permite a cada aprendiz construir seu aprendizado
na singularidade e ao mesmo tempo na colaboragio.
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Moran (1995, p.27) afirma que as potencialidades do video
fazem crer que este utensilio também tem uma “interatividade
funcional”:

O video é sensorial, visual, linguagem falada,
linguagem musical e escrita. Linguagens que
interagem superpostas, interligadas, soma-
das, nio separadas. Dai a sua for¢a. Somos
atingidos por todos os sentidos e de todas
as maneiras. O video nos seduz, informa,
entretém, projeta em outras realidades (no
imaginério), em outros tempos e espacos
(MORAN, 1995, p. 27)

Mesmo sem o computador em sala de aula, o professor pode
promover interatividade, utilizando as potencialidades do video.
Para isso, ele precisa cuidar da “interatividade intencional” e ir se
apropriando das possibilidades das interfaces digitais. Portanto, a
escolha e exploracio do aplicativo movie maker, do seu contetdo,
forma e cogni¢io foi para que os alunos pudessem acessar e inter-
pretar as telas, icones e objetos, no tocante ao real contetdo do
conhecimento da ferramenta, por ser este ja consideravelmente uti-
lizado pelos jovens de modo informal em suas atividades pessoais.

Dai, a possibilidade de que os alunos elaborassem em riqueza
e em formato multimidia os contetdos de Biologia, se orientados
no ambito da prética docente. E este esforco de trabalho se deu na
busca de evitar que os aprendizes desenvolvessem uma compreen-
sdo superficial do assunto apresentado pelos produtos que estavam
a planejar, ou seja, os seus videos digitais.

No cenério multimidia, o apoio visual pode também ser apre-
sentado em forma dinamica e acrescido de som. E possivel que este
contexto diversificado, permita ao aprendiz estabelecer com mais
facilidade, rela¢ées entre o insumo oferecido pelo material do pro-
fessor e o seu conhecimento prévio do assunto.



31

Quando as diferentes modalidades expressivas da multimidia
sdo utilizadas de forma integrada pelo professor em seu trabalho
pedagdgico, estas agbes podem favorecer a uma amplitude de pos-
sibilidade e sentido para a motiva¢io e aprendizagem do aluno,
sendo um fator que pode contribuir para a informagio que chega
ao aluno, devido aos seus diferentes estilos cognitivos.

Método, participantes e design da pesquisa

A pesquisa foi exploratoria e descritiva, com apoio da estatistica
descritiva, utilizando para avaliacio varidveis do tipo qualitativa e
tabelas de distribuicido de freqiiéncias; figuras formato de pizza e
em barras multiplas, feitas com o software Excel. Foi realizada em
campo escolar na cidade de Campina Grande, nos meses de maio e
junho de 2008. Aliou aspectos quantitativos, mediante observagio
e intervencio direta do pesquisador junto a professora e alunos de
1° ano do ensino médio para interven¢io na pratica docente, para
tal realizaram-se oficinas de estudo do aplicativo e planejamento
dos videos, como também observagio da convivéncia e produgio
multimidia dos grupos de alunos.

Na visdo de Lidke e André (1986, p. 13), a pesquisa qualita-
tiva “envolve a obten¢io de dados descritivos, obtidos no contato
direto do pesquisador com a situacio estudada, enfatiza mais o
processo do que o produto e se preocupa em retratar a perspectiva
dos participantes”.

1. Interven¢io inicial, junto A professora para delinear o
trabalho pedagégico com videosutilizando o aplicativo
sugerido mediante a programacio dos contetdos do peri-
odo “Organelas citoplasmaticas”.
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2. Intervencio junto aos 32 alunos do 1° ano do ensino médio
para orientacdo do aplicativo e proposi¢do pedagdgica.

3. Aplica¢io de questionidrio com a professora para colher
dados que iriam definir a participacdo dela na pesquisa,
tendo o video digital como uma proposta que seria incorpo-
rada a sua pratica pedagdgica.

4. Aplicacio de questionarios com os alunos em etapas, sendo
uma anterior a producio digital, e outra apés a produgio
do video, que transcorreu num periodo de 15 dias letivos e
verificou o nivel de satisfagio e motivagdo com o processo
de trabalho pedagégico utilizando multimidia através do
aplicativo movie maker.

Material e aparatos

Na vivéncia das etapas do trabalho de campo utilizaram-se
recursos tecnolégicos de mediagdo como laboratério da escola, sala
de aula dos alunos, data show, CDs, cameras digitais, computador
com sistema operacional Windows 2003 e o aplicativo Windows
movie maker.

0 aplicatvo Windows Movie Maker

Enfatizando a descoberta e a criagio, a pesquisa e a forma-
¢do de alunos capazes de construir percursos de aprendizagem,
de aprender a aprender — habilidade necesséria para toda vida,
os estudantes podem utilizar softwares multimidia para subsidiar
projetos nas disciplinas escolares e temas diversos. Com ferra-
mentas de multimidia utilizadas diretamente por eles, é possivel
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compartilhar informacées e representd-las a partir de multiplas
perspectivas, através da combinagéo de textos, imagens, sons,
animacdes, botdes e efeitos, em um ambiente de estimulos multis-
sensoriais. O Windows movie maker é um simples mais bem potente
software de edicido de video, sendo ainda em parte desconhecido
como interface gratuita do sistema operacional Windows.
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Figura 01 - Area de trabalho do aplicativo Movie Maker

O programa evoluiu imensamente desde sua versdo inicial
em 2000, incluida no Windows Millennium até a atual versdo (2.1)
no Windows XP e Windows Vista. Hoje se pode dizer que cobre um
alto percentual de uso para as necessidades do chamado cineasta
caseiro, permitindo basicamente sé com o mouse realizar funcées
complexas ao criar filmes com trilha sonora, letreiros e efeitos espe-
ciais. O programa pode ser usado para organizar videos produzidos
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por filmadoras e cameras fotograficas ou mesmo para montar apre-
sentacdes com imagens estaticas. S6 é preciso ter os clipes de video
e as fotos no computador. Apés salvo, pode ser visto pelo Windows
media player, ou pode ser copiado em CD, pois o movie maker salva
os videos em formato WMV e AVI. Envolve algumas etapas simples
como: transferéncia de contetdo para o Windows Movie Maker, edi-
tar o projeto, visualizar o projeto, enviar o filme terminado. Sendo
preciso para criar um filme: o projeto, organiza¢io dos clipes, edi-
cdo de videos, transicdes de video, efeitos de video, trilha sonora,
narrac¢des de voz, titulos e créditos.

Produciio

O grande grupo foi divido em quatro grupos de trabalho e pro-
ducido para exploragdo do aplicativo Windows movie maker. Entdo
foi idealizado o projeto a partir de uma estruturacio, tendo a mio,
no micro, todos os itens para incluir no filmes: clipes de video em
arquivos MPG, fotos e musicas MP3 para a trilha sonora. Para nar-
ra¢des de voz, um microfone conectado ao computador, pesquisas
de aprofundamento do assunto em estudo “Organelas citoplasma-
ticas”, escolhas de cenas, sons e imagens e estruturacdo de papeis
dos alunos. A etapa de produgio suscitou o uso do aparato tecnolé-
gico para edigdo do video e finalizagdo do produto que foi gravado
em CDs, resultando em quatro CDs com apresenta¢ées multimi-
dias para socializa¢do do conhecimento de Biologia estudado e das
experiéncias colaborativas e de aprendizagem vivenciadas.
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Resultados e discussdo

A intervencio diditica na sala de aula apontou que a
professora:

1. Deseja aprender e vivenciar novas aprendizagens relacio-
nadas com a tecnologia digital e multimidia, embora nio
tivesse conhecimento da ferramenta movie maker e nem
aprofundamentos na informética educativa;

2. As maiores dificuldades que enfrenta no ensino da disci-
plina de Biologia no 1° ano do médio sdo:

+ Os livros didaticos sio muito complexos para os
alunos;

+ que ha muito contetdo para expor;

+ grande cobranca advinda do vestibular.

A professora vivenciou os processos de criagdo de video, produ-
zindo uma video aula de revisdo com o aplicativo sugerido. Como
afirma Freire (1996, p.38):

a tarefa coerente do educador que pensa certo
é, exercendo como ser humano a irrecusavel
prética de interligar, desafiar o educando com
quem se comunica e a quem Se comunica,
produzir sua compreensido do que vem sendo
comunicado. Nio hi inteligibilidade que nio
seja comunicacdo e intercomunicacdo e que
ndo se funde na dialogicidade. O pensar certo
por isso é dialégico e nio polémico.
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Dados obtidos com os alunos na fase anterior & producdo do video:

Os alunos consideram que hi bom rendimento em Biologia,
num percentual de 44% pela figura 02 e apontam a orientagio da
professora como fator relevante a aprendizagem deles em 26%, de
acordo com a figura 03.

m Otimo
HBom
W Regular

HRuim

Figura 2 - Resultados comumente obtidos em Biologia

m Concentragonaaula
W Estudarregularmente
M Gostar de biologia

M explicagdo eroteiro da
professora

M Interesse pela biologia

m Prestaratenc8o e estudarem
casa

m Ter facilidade com as
disciplinas que exigem leitura

Figura 3 - Fatores que contribuem para resultados satisfatérios em Biologia
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De acordo com as figuras abaixo no tocante a apropria¢io dos
conhecimentos de Informéatica e Multimidia, os estudantes usam
em 100% o computador conforme figura 04 e em diversos ambien-
tes, sendo em 49% em casa. Eles afirmam que com o aplicativo
movie maker a aula fica mais interessante em 28%, proveitosa,
sendo colaborativa e meio alternativo a aprendizagem num percen-
tual de 28% conforme figura 06.
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100%

100%
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60% -

40%

20% -

0%

0%

Sim Nio

Figura 04 — Percentual de alunos que usam o computador

Figura 04 - Percentual de alunos que usam o computador
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Figura 05 - Local de uso do computador
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M Interessante, poisaaulaserd
interativa e proveitosae
facilita o aprendizado

m E umarenovagio
contempordnea

MW Serviracomoreforgoparaa
aprendizagem

M Ajudara naaprendizagem
criando meio alternativo de
aprender

H Ajuda no contetdoe na
aprendizagem do aplicativo
tecnolégico

Figura 06 - Uso do aplicativo para produzir video em Biologia

Alarcio (2003) destaca que de repente pensar e agir ativamente
nio é uma questio facil nem para educadores nem para os discentes.
Relata que algumas experiéncias foram possiveis referindo-se a trés
estudos de pesquisa-a¢io (Vieira, 1998; Carreira, 2000; Gongalves,
2002), desenvolvidos em Portugal. Os trés de intervengdo didatico-
curricular tiveram como finalidade desenvolver a capacidade de
autonomia dos alunos através da estruturacdo de atividades que
estimulem os alunos a serem aprendizes ativos, que aproximem
escola e vida, auto-aprendizagem e motivacao.
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Dados obtidos com os alunos na fase de Pré - produciio, productio e Pds-pro-
dugdio do video de Biologia referente ao conteddo “Organelas Citoplasmaticas”
etapas de reviso, aprofundamento e conclusdo do estudo do conteddo curricular.

120%
100%

100% -

80% -

40% -

20% -
0% 0%

Facil Acessivel Dificil

Figura 07 - Uso do Movie Maker

0%

M Sintetizar idéias

B Pesquisar e selecionar com
critica

W Selecionar imagens validas

M Selecionar texto e imagen
relacionadas

m Compreendero
detalhamento do contetdo

Figura 08 - Em que favoreceu produzir video sobre organelas citoplasmaticas



40

Os estudantes afirmaram em 100% pela figura 07 ser de facil
uso o aplicativo movie maker, e na figura 08 que produzir o video
ajudou em 74% no detalhamento do contetido de Biologia organela
citoplasmatica. Isto foi notadamente expresso quando da media-
¢do do suporte computacional com o conteido da disciplina, ja
que tratou da aprendizagem de conceitos, solu¢io de problemas
e o desenvolvimento do projeto do video como produto de traba-
lho colaborativo. Parece que uma boa parte das competéncias hoje
exigidas sio dificilmente ensinadas, contudo, precisam ser desen-
volvidas, para Walker (2004), “the digital video appears to have
considerable potential as a research tool in educational research™.

B Sim

m Nio

Figura 09 - Preocupacio em elaborar projeto

9 O video digital parece ter grande potencial como instrumento de investigacio
na pesquisa educacional.



41

120%

100% -

80% -

60% -

40% -

20% -

0% -

Sim Nao

Figura 10 - Preocupagio em elaborar cenas, conjunto de cenas e intervalos de tempo

Fase de Pré-producio do video - Foi visivel que a interacido
entre os estudantes era monitorada pelas idéias de colaboracio
entre pares e conectadas as estag¢des de trabalho pelas quais eles iam
interagindo quando da elabora¢io do projeto do video. Estes dados
sdo apontados pelas figuras 09 e 10, quando os alunos expressam
preocupagido com o projeto a ser construido.

Quanto a producao do Video - Foi significativa a participa-
¢do dos grupos de alunos na produgdo do video, o que responde
aos objetivos do estudo quando este tem a crenca de que a pre-
senca de tecnologias digitais e multimidia na prética docente sio
possibilidades para a motivac¢io, colaboracio e a aprendizagem dos
aprendizes.
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M Trabalharemequipe é
importante para ainteragéo
social

m Trabalhoscom produgdo de
videotrazeminiciativa e boa
convivéncia

W Promovea co-
responsabilidade entre os
membros da equipe

M Propicia trabalho colaborativo

Figura 11 - Opiniées quanto ao trabalho colaborativo

Sdo evidenciadas positivamente as questdes colaboracio na
figura 11, motiva¢do nas figuras 12 e 13 e 14, pois tratam do inte-
resse dos alunos acentuando na figura 14 em 49% o fato de que a
atividade exigiu empenho do aluno em produzir video em Biologia.
Buscar estes novos fundamentos permite ao professor uma nova
compreensio da realidade, o desenvolvimento de préticas educati-
vas epistemologicamente mais inovadoras e o reconhecimento do
aluno como microautor de uma rede de relaces e interacdes esta-
belecidas com seu meio, de acordo com Lévy (1993).
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30%
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Figura 12 - Produzir video aumento o interesse em Biologia
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Figura 13 - Interesse pela atividade proposta
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Figura 14 - A atividade foi Desafiante por qué
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Este é um empreendimento que se conduz no referencial te6-
rico como pedagogia cooperativa', ou seja, um contexto de didatica
colaborativa necesséria ao desenvolvimento do grupo no tocante
aos aspectos intelectual e afetivo-relacional, favorecendo do ponto
de vista construtivista e sGcio construtivista a continua constru¢io
e reconstrucio do saber.

Experiéncia com a producido do video - Para o professor,
lidar com tecnologias recentes, ora parece um desejo destes, ora
preocupagio, ora deixam de lado, sabem que o afastamento pode
vir a prejudicar sua performance, e a qualidade de seu trabalho, seja
pelo desconhecimento das necessidades do aluno, seja pela obso-
lescéncia ou impropriedade de curriculos, por falta de retorno que
lhe permita corrigir distor¢des. Do ponto de vista do aluno, estes
encontram salas de outras possibilidades, o estudante pode estu-
dar em casa, no trabalho ou na praia, além da escola e vai trazendo
para o convivio da sala as aprendizagens tecnoldgicas empreendi-
das individualmente ou em grupo.

18

16 16
16
14
12
10
0 0 0

Altamente Insatisfeito  Nemsatisfeito ~ Satisfeito Altamente
insatisfeito nem satisfeito
insatisfeito

o N B O

Figura 15 - Nivel de satisfacio do aluno com a produgio do video em Biologia,
conferindo-lhe autoria.

10 Sobre este contexto ver leitura do artigo: D’AVILA, C. M.Pedagogia cooperativa
e EAD: uma alianca possivel. Educa¢io e contemporaneidade, Salvador, v. 12,
n. 20, p.273-285, jul./dez., 2003
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Numero Minimo Maximo Média Desvio
Altamente insatisfeito 1 0 1 5 0 0
Insatisfeito 2 0 1 5 0 0
Nem satisfeito nem insatisfeito 3 0 1 5 0 0
Satisfeito 4 16 1 5 2,50 0,5
Altamente satisfeito 5 16 1 5 2,50 0,5

Tabela 01 - Descricio estatistica por Score da média do nivel de satisfacio dos alunos

Para Moran (2007, p. 47) “H4 atividades que facilitam a orga-
nizagio e outras a supera¢io”. Sobre a utilizacio de video na escola,

apresenta dois focos:

1. Quando o video provoca, sacode, causa
inquietacdo e serve como abertura para um
tema, é um estimulo em nossa inércia [...];

2. Quando o video serve para confirmar uma
teoria, uma sintese, um olhar especifico com o
qual j4 estamos trabalhando, é ele que ilustra,
amplia, exemplifica. (MORAN, 2007, p. 47)

O estudo desejou atingir o segundo foco, pelarelevancia de supe-
ragio de modelo estabelecido para um mais inovador e pela busca
de sistematizar organiza¢des em grupo, motivacio para favorecer
uma maior aprendizagem. Aprender depende também do aluno, de
que ele esteja pronto, maduro, para incorporar a real significacao
que a informacéo tem, senio nio serd apreendida de verdade.
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Figura 16 — Nivel da satisfacio quanto ao trabalho em grupo

Numero Minimo Maximo Média Desvio
Altamente insatisfeito 1 0 1 5 0 0
Insatisfeito 2 0 1 5 0 0
Nem satisfeito nem insatisfeito 3 0 1 5 0 0
Satisfeito 4 0 1 5 2,50 0,5
Altamente satisfeito 5 32 1 5 5 0

Tabela 02 - Estatistica por socre — média do grau de satisfa¢do com o trabalho em grupo

Um dos fatores mais importantes que regulam a colaboragéo é
a teoria de aprendizagem na qual a interagdo cooperativa sera base-
ada. Ha mediagdo também com o recurso tecnoldgico quando este
é tratado pelo educador na sua a¢io didética. Estas questdes foram
evidenciadas pelos resultados das figuras 15, 16 e 17 e tabelas 01,
02 e 03 na afirmacéo de satisfacdo em score com o trabalho colabo-
rativo, autoria e aprendizagem na disciplina, o se pode inferir pelas
novas incursées da pratica pedagdgica docente.



30

25

20

15

10

24
3
0 0 0
T
Altamente Insatisfeito  Nemsatisfeito  Satisfeito Altamente
insatisfeito nem satisfeito
insatisfeito

Figura 17 - Nivel de satisfacio com aprendizagem em Biologia
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Numero Minimo Maximo Média Desvio
Altamente insatisfeito 1 0 1 5 0 0
Insatisfeito 2 0 1 5 0 0
Nem satisfeito nem insatisfeito 3 0 1 5 0 0
Satisfeito 4 8 1 5 1 0,25
Altamente satisfeito 5 24 1 5 3,75 1,25

Tabela 03 - Descricio Estatistica por score — satisfagio com a aprendizagem em Biologia

E possivel perceber que o envolvimento dos alunos desencadeia
motivacdo, dinamismo assim como a assimilacio dos contetudos.
Como se posiciona Lévy (1993) a multimidia interativa, favorece
uma atitude exploratdria, até mesma ludica, face ao material a ser
assimilado. E um instrumento bem adaptado a uma pedagogia

ativa.

Esta riqueza de achados permite reforcar através de Silva
(2003) que o professor que busca interatividade com seus alunos
propde o conhecimento, ndo o transmite. Em sala de aula é mais
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que instrutor, treinador, parceiro, conselheiro, guia, facilitador,
colaborador. E formulador de problemas, provocador de situacées,
arquitetos de percursos.

Implicacdes e limitacdes

A intervencio pedagdgica foi para os respondentes professora
e alunos do 1° ano do ensino médio uma oportunidade de viven-
ciarem uma relacdo de aprendizagem ativa, que gerou aprendizado
tanto do aplicativo, da disciplina como aprendizagem de situa¢des
didéticas que envolveram alunos em trabalho colaborativo e moti-
vacional na revisdo dos contetidos de Biologia.

A contribuicdo deste estudo sinaliza desafios & formacio
docente no tocante aos impactos que os avancos tecnoldgicos
projetam na pratica pedagdgica e na educagio, como também ao
apontar um lugar para a multimidia e o video digital, como agdo
motivadora favoravel ao processo de aprendizagem dos alunos em
disciplinas escolares.

O suporte computacional oferecido para a atividade e a orien-
tacdo docente, conjugadas ao ambiente com artefatos culturais e
o0 lugar para o aluno ser um participante ativo, favorece as expe-
riéncias colaborativas nos grupos e de motivacio para realizar o
empreendimento de aprendizagem: Videos digitais.

Como um indicativo de resposta do estudo aponta-se que os
dados revelaram indices significativos de satisfacdo e motivacio
com a presenca de uma pratica voltada para a aprendizagem com
multimidia. Evidenciando que a constru¢io de video digital com
os conteidos de Biologia deram esse suporte ao ser empregado
para tratar da aprendizagem de conceitos, solu¢ido de problemas e
o desenvolvimento do projeto do video em grupos, possibilitando
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desenvolver a¢ées de aprendizagem colaborativa, no tocante a pes-
quisa, a selecdo de imagens, sons, escolhas e a prépria autoria.

Os softwares e os computadores desenvolvidos permitem que
sejam calculadas e simuladas cenas - imagens e sons sintéticas cada
vez mais realistas. Sem duvida, estes avancos interessam 4 pesquisa
educacional e propéem um quadro pedagdgico para as tecnologias
digitais na sala de aula e prética docente

Finalmente, evidencia-se pelos dados apresentados, que os alu-
nos estdo participando da sociedade digital, sendo necessario que
seus docentes estejam a frente dos desdobramentos dessa cultura
para melhor contribuir com a aprendizagem ativa de seus alunos.

O desafio estd na mudanca de concep¢io que diz respeito as
aprendizagens, nio somente das tecnologias, mas do que ensinar,
trata-se de fazer aprender.
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Introducdio

A Topografia é uma ciéncia aplicada, com fundamentos na
Geografia e na Trigonometria, que tem por fim representar grafi-
camente, num plano topografico, os detalhes requeridos de uma
parte limitada da superficie da terra, de forma que eles guardem no
desenho posi¢des altimétricas e planimétricas relativas as existen-
tes no terreno. A proje¢io horizontal se chama “planta”.

O surgimento das midias eletronicas, que divulgam o conhe-
cimento produzido e o acesso a informacdo que, por sua vez, se
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constituem pilares da educacdo ocidental moderna, acontecem de
forma cada vez mais agil e, com isto, os critérios de perenidade e
permanéncia dos conhecimentos acumulados se somam ao critério
de atualidade (CARVALHO, BOTELHO, 2000).

De acordo com Moreira (1986), o processo de informatizacio
da educacio deve ser considerado como meio de ampliacio das
fun¢ées do professor, favorecendo mudancas nas condi¢des e no
processo ensino-aprendizagem. A modernizacio das técnicas de
ensino, no entanto, sé lograra éxito se usada de forma critica pelos
usudrios, de modo geral, visto que deverd estar associada a cada
realidade educativa e fundamentada em principios psicopedagégi-
cos que explicitem certa concepg¢io de ensino e aprendizagem. Em
termos pedagdgicos, pode-se afirmar que a didatica de midia ainda
segue muitos conceitos da tecnologia instrucional tradicional, visto
se basear em psicologia comportamentalista (behaviorista), cujos
passos bdsicos sdo: a andlise da tarefa; o avan¢o em pequenos e
progressivos passos de aprendizagem; a participa¢do ativa do estu-
dante; a velocidade de aprendizagem individual e a realimenta¢io
imediata do esforco.

O software educacional pode ser visto tanto como uma cons-
trugdo técnica como recurso pedagdgico. Do ponto de vista técnico,
compreende a parte computacional e é avaliado em termos de
sua organizac¢io légica e desempenho. Quanto ao fato de ser um
recurso pedagdgico, a principal questdo corresponde A contribui-
¢do do software para o ensino e aprendizagem do seu publico alvo

(FOCKING, 2001).

Segundo Brandio (1998), o conhecimento das caracteristicas
que tornam o software adequado ou ndo ao processo ensino-
aprendizagem, das modalidades de interacdo que estabelece com
0 usudrio e de sua inter-relacio com os objetivos educacionais em
especificas situacdes de ensino, é de fundamental importancia para
0 éxito da relacio entre informadtica e educacio.
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Para Oliveira (1998, apud FOCKING 2001), o software educa-
cional é um programa de computador que possui uma proposta de
ensino, com um objetivo educacional predefinido, que se propde
a auxiliar na aprendizagem de contetidos e habilidades, mediante
a utilizacdo de uma interface computadorizada. O software deve
possuir recursos que auxiliem no processo de aquisi¢do de deter-
minado conhecimento, promovendo situa¢des estimulantes para
o aluno, nio apenas despertando a sua aten¢io, mas mantendo-a
ao longo de sua interagdo. Para que este propdsito seja atingido,
os conteudos pedagégicos apresentados no software educacional
devem ser claros, consistentes, compreensiveis. Recursos multi-
midia e recursos motivacionais devem provocar o interesse pelo
assunto ao mesmo tempo em que facilitam a relagio ensino/
aprendizagem.

Ha4, portanto, o consenso de que o software educacional deve
atender aos objetivos especificos e fazer uso de recursos que poten-
cializem o processo nio sé de aquisi¢do, mas também, de refor¢o de
determinados conhecimentos e habilidades, estimulando o desen-
volvimento cognitivo do usudrio, permitindo um aprendizado
expressivo.

Neste sentido, o objetivo deste trabalho foi desenvolver e
avaliar um software educacional sobre topografia, com recursos
multimidia, destinado ao meio académico das ciéncias agrérias.

Material e métodos

O presente trabalho foi constituido a partir de uma equipe
multidisciplinar, por profissionais das areas de engenharia agri-
cola e ciéncia da computagido. A estrutura do curso basico de
topografia foi programada de tal maneira que o usudrio possa
acessar livremente as diferentes unidades do CD-ROM, usando
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a estrutura hipermidia, de forma seqiienciada. O desenvol-
vimento do software foi constituido das seguintes etapas: a)
Planejamento — Onde foi delineado o objetivo principal do projeto,
definidos e organizados os contetidos, assim como seus tdpicos e
sub-tépicos. O tépico escolhido, dentro da disciplina Topografia,
foi a Planimetria. Também foram escolhidos os tipos de midias
que deveriam constar no curso de acordo com o tépico abordado, e
também foi definido o publico alvo ao qual interessaria o sistema
multimidia. b) Intera¢io — Fase em que foi discutida a estrutura
do CD-ROM, em termos de contetido e de distribui¢io dos tépicos
e sub-tdpicos. c) Instanciacdo — Corresponde a parte operacional
do software e aos conceitos de hipermidia, onde foram criados os
mapas de informacio para apresentacdo do contetdo. Esta etapa
foi usada para se definir as navegagdes e estruturas de acesso nas
entidades e blocos de informagées. d) Story Board e Script Book
— A confecgdo dos Story Boards e Script Books consistiu na elabo-
racio das informacoées visuais e dos comandos mostrados em cada
tela. e) Projeto da Interface — Esta etapa foi de responsabilidade
do programador visual que, de posse das informagdes coletadas
na fase de interacdo e com os Story Boards e Scripts Books em
maos, passou a dar forma a cada tela do CD-ROM. f) Escolha das
Midias -Esta etapa foi desenvolvida logo apéds a elabora¢io dos
Story Boards e Script Books, paralelamente a etapa de interface.
g) Autoria — Consistiu em implementar o projeto numa linguagem
computacional com recursos hipermidia. A ferramenta utilizada
neste projeto foi o Flash MX. Sua escolha deveu-se 4 facilidade de
uso e aos vérios recursos de midias. h) Validacdo — Apés a imple-
mentacio pela autoria obteve-se um protétipo do CD-ROM para
fazer uma avaliagdo técnica. A etapa de valida¢io do CD-ROM foi
a ultima fase em que foram permitidas altera¢bes de conteudo,
podendo acarretar mudancas nas fases anteriores. i) Teste —
Terminada a aplicacdo, foram feitas as avalia¢cdes necessérias para
valida¢do do produto. Apés os testes, o software ficou pronto para
reprodugio e comercializacio.
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Na determinacio deste universo amostral para avaliar a usa-
bilidade do software proposto foram escolhidos participantes
com perfis afins, ou seja, alunos que ja tinham sidos aprovados
na disciplina de Topografia em semestres anteriores e professo-
res que possuiam conhecimentos nesta area, o que possibilitou a
discriminacio das trés categorias de usudrios de teste necessarias
- estudantes de nivel médio do curso Técnico em Agropecudria,
estudantes de graduacdo do curso de Licenciatura em Ciéncias
Agrérias e, professores destes cursos, ambos da Universidade
Estadual da Paraiba, Campus IV, em Catolé do Rocha-PB.

Para avaliacdo do sistema multimidia foram distribuidas
c6épias do CD-ROM a estes participantes, quando foi solicitado que
cada participante da pesquisa, 47 pessoas envolvidas, avaliasse
o CD-ROM como um todo, sob diferentes aspectos, para que se
pudesse responder as fichas de avaliagdo. Essas fichas constaram
de questionérios aplicados com a finalidade de avaliar a funcdo
educacional do sistema multimidia na disciplina de topografia.

Os resultados obtidos foram separados por grupo avaliado:
Grupo A (estudantes de nivel técnico), Grupo B (estudantes
de nivel superior) e Grupo C (professores da area de Ciéncias
Agrérias), sendo os dados agrupados por categoria avaliada: inter-
face, conteudo e interatividade.

Do modelo das fichas de avaliacio adotadas na pesquisa, foi
aplicada uma escala de Likert de cinco pontos, sendo a resposta
de cada questdo representada da seguinte maneira: péssimo= 1;
ruim= 2; regular= 3; bom= 4 e excelente= 5. Para andlise geral
dos dois grupos de alunos (técnico e superior), foram utilizadas
as notas atribuidas a cada resposta da escala de Likert, citada no
paragrafo anterior, em que as mesmas variaram de 1 a 5. A par-
tir dessas notas foi determinada a média dos pontos, conforme
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metodologia descrita por Berenson e Levine (1992), da qual foi
adaptada para a seguinte férmula:

(P1.Na) + (P1.Na) + (P1.Na) + (P1.Na) + (P1.Na)
NTa

MP =

Onde: MP= Média dos pontos; P1, P2, P3,P4 e P5= Pontos refe-
rentes as notas atribuidas as respostas da escala de Likert, , ou
seja, 1, 2, 3, 4 e 5, respectivamente; Na= Ntumero de alunos que
atribuiram cada ponto individualmente da escala de Likert e, NTa=
Numero total de alunos envolvidos na pesquisa.

Resultados e discussdo

Apresentaciio das principais telas do software

O software elaborado neste trabalho foi denominado “Guia
Pritico para Levantamento Planimétrico”, sendo executivel e
desenvolvido em ambiente Windows, porém pode ser executavel em
outros ambientes que possuam o Macromedia Flash Player. O curso
do CD-ROM possui uma interface simples e apresenta o contetido
em paginas seqiienciais. A tela principal é ilustrada na Figura 1.
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Figura 1 - Acesso inicial as telas do CD-ROM.

Apés iniciar o software, nas préximas paginas ha uma introdu-
¢do sobre a Topografia e suas divisdes. Nessa fase o software aborda
alguns conceitos relacionados as grandezas medidas num levanta-
mento topografico como 4dngulos horizontais e verticais. Além das
explica¢bes na forma de texto, essas grandezas foram ilustradas
com animag¢bes como mostram as figuras 2 e 3 a seguir.

Figura 2 - Animacdo e demonstragio em flash dos dngulos verticais.
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Figura 3 - Animacio e demonstra¢io em flash dos angulos horizontais.

Nas préximas telas, através de textos, foram explanados os
conceitos referentes 3 medida direta de distancia, onde estio inse-
ridas as grandezas lineares como distancias horizontais, verticais e
inclinadas. Em seguida, esses conceitos foram refor¢cados com ani-
macdes graficas mostrando cada uma dessas grandezas (Figura 4).

Figura 4 - Animacio e demonstracgio das distincias horizontais, verticais e inclinadas.
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Ainda no tépico medida direta de distincia, foram demonstrados
os dispositivos utilizados para determinagdo dessas grandezas (Figura
5). Também foram demonstrados os dois métodos de determinacio
direta dessas distancias (Figura 6 e 7), enfatizando sempre as maneiras
corretas de aplicagdo no campo. Essas animagdes sio bastante impor-
tantes do ponto de vista pratico, pois representa de maneira muito
clara 0 modo como se procede em um levantamento topografico.

Fichas ‘waw”

Piquete e Estaca

Figura 6 - Determinagio direta de distancias horizontais com lance tnico.
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Figura 7 - Determinacio direta de distancias horizontais com vérios lances.

No tépico seguinte, foram mostrados os conceitos e as anima-
¢Oes referentes as medidas indiretas de distincia. Neste segmento
foram ilustrados os equipamentos (Figura 8), algumas formas de
leitura dos mesmos (Figura 9) e, os métodos dessas medidas indi-
retas (Figura 10).

Figura 8 - Equipamentos utilizados na determinacio indireta de distancia.
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Figura 10 - Leitura dos equipamentos utilizados na determinacéo indireta de distancia.
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Os métodos de levantamento planimétricos foram explicados
através de textos, e demonstrados por meio de animag¢des que
facilitaram o aprendizado dos alunos na disciplina de topografia
(Figuras 11 e 12).

Proximo Passo

Figura 11 - Demonstragio do método de levantamento planimétrico por intersecio utili-
zado na determinacéo indireta de distancia.

Proximo Passo.

Figura 12 - Método de levantamento planimétrico por caminhamento.
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Resultados provenientes dos apéndices

Os resultados referentes as respostas do questiondrio, aplicado
aos alunos e professores, estdo dispostos nas figuras 13 a 22, sendo
discutidos logo abaixo.

A facilidade de acesso e uso das telas do CD-ROM foi avaliada
pelos alunos e professores e apresenta seus resultados na Figura
13. Verifica-se, portanto, que as respostas foram semelhantes entre
alunos do curso técnico e superior, pois a maioria classificou essa
caracteristica entre boa e excelente. Quando avaliado por professo-
res, a facilidade e uso das telas se mostraram de forma excelente para
todos esses avaliadores (100%). Quando calculada a média dos pon-
tos dos dois grupos de alunos (tecnolandos e graduandos), obteve-se
uma nota 4,5 na escala de Likert para essa caracteristica avaliada.
Dessa forma, o CD-ROM cumpriu o objetivo de permitir ao usudrio
um manuseio de suas telas de forma simples, ripida e eficiente.

WSuperior D Técnico @Professor
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Figura 13 - Avaliacio da facilidade de acesso e uso das telas do CD-ROM.

Resultados semelhantes também foram obtidos por Zem-
Mascarenhas e Cassiani (2001) quando avaliaram um software
educacional para ensino de enfermagem pedidtrica, pois os mesmos
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verificaram que a qualidade da interface de seu programa foi consi-
derada excelente pela maioria dos avaliadores (80,27%).

Com relagio a sequéncia dos tépicos distribuidos no CD-ROM
(Figura 14), observa-se que os alunos do curso superior classifica-
ram essa caracteristica como excelente (59,3%) e boa (40,7%). Ja a
maioria dos professores (75%) concordam que esse pardmetro foi
de excelente qualidade. Os alunos do curso técnico, em sua maioria
(62,5%), classificaram essa caracteristica como boa. Na média dos
grupos de alunos, essa avaliacdo apresentou 4,3 pontos, o que sig-
nifica que a sequéncia dos tépicos apresentou qualidade entre bom
e excelente.
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Figura 14 - Avaliacdo da sequiéncia dos tépicos do CD-ROM.

Vale salientar que a sequiéncia légica de um determinado
assunto, seja ela distribuida em livros, apostilas ou CD-ROM, deve
ser a mais simples e eficiente o possivel, pois dela depende mui-
tas vezes o sucesso do aprendizado. Neste contexto, Dittz (2004)
comenta que a carga informativa de um CD-ROM ou de uma pagina
multimidia recorre a diversos sentidos ao mesmo tempo, tornan-
do-a significativamente mais completa se comparada a um texto
comum com imagens estéticas, oferecendo assim um maior poder
de assimila¢io e retencio.
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Os recursos de multimidia também foram utilizados para o
ensino de estruturas de concreto armado e protendido por Assis
(2002). Esse autor verificou que 60% dos avaliadores desse tipo
de recurso didatico lhe atribuiram uma boa apresentacdo, quanto
a disposicio de seu contetudo, corroborando com os resultados
encontrados neste trabalho com a disciplina de topografia.

Na Figura 15 é destacada a avaliagdo da quantidade de infor-
macoes contidas no CD-ROM. Nesta avaliacio, tanto os alunos
graduandos (51,8%) e tecnolandos (68,7%) quanto os professores
(75%), em sua maioria, qualificaram esta caracteristica como de boa
qualidade. Os alunos atribuiram, em média, uma nota de 4,2 pon-
tos para a avaliacido da quantidade de informa¢ées do CD-ROM.
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Figura 15 - Avaliacio da quantidade de informagées do CD-ROM.

Na avaliacio de um sistema multimidia para ensino e apren-
dizado de irrigagdo, Oliveira et al (2002) também verificaram
respostas positivas quando a quantidade de informac¢des de seu
CD-ROM foi julgado por produtores rurais e alunos de nivel médio
e superior, ligados as ciéncias agrarias. Os autores verificaram uma
média de 6,8 pontos de um total de 09 pontos para essa caracteris-
tica avaliada.



66

A qualidade das fotos digitais (Figura 16) foi excelente, segundo
aavalia¢cdo da maioria dos alunos de graduagdo (74%) e nivel técnico
(68,7%), e por todos os professores (100%). A média dos pontos,
atribuida pelos alunos, ficou em 4,7 pontos para a qualidade das
fotos utilizadas nas animag¢des, mostrando que as mesmas atende-
ram &s expectativas desses avaliadores.

Resultados semelhantes também foram obtidos por Zem-
Mascarenhas e Cassiani (2001) e por Oliveira et al (2002) quando
submeteram essa caracteristica de seus produtos multimidias ao
julgamento de avaliadores externos.
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Figura 16 - Avaliacio da qualidade das fotos digitais do CD-ROM.

Quanto ao tamanho e tipo das fontes utilizadas no CD-ROM,
verifica-se que a maioria dos alunos (tecnolandos e graduandos)
classificou esse pardmetro como bom (Figura 17). J4 os professores
dividiram sua opinio pela metade, indicando esse parametro como
bom e excelente. De modo geral para os alunos, a média atribuida
a essa caracteristica foi de 4,1 pontos, segundo a escala de Likert
utilizada.

O tamanho e tipo das fontes sio extremamente importan-
tes nesse tipo de instrumento, pois delas depende a facilidade ou
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dificuldade de leitura e aprendizado do aluno. Dessa forma, deve-se
tornar o aplicativo o mais agradavel possivel para se obter um
melhor aprendizado e interagio homem-maquina.

100
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Figura 17 - Avaliagdo do tamanho e tipo das fontes utilizadas no CD-ROM.

O CD-ROM mostrou bom feedback para 75% dos alunos do curso
técnico e, excelente para 51,85% e 75% dos graduandos e profes-
sores, respectivamente (Figura 18). Observou-se ainda que a média
atribuida pelos dois grupos de alunos também foi bastante satisfa-
téria quando os mesmos avaliaram esse feedback (4,3 pontos).
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Figura 18 - Avalia¢do do o feed-back do CD-ROM.
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A multimidia permite que softwares sejam criados um pouco
mais préximos a interface humana, possibilitando que mensagens
sejam transmitidas de modo mais claro e menos cansativo que os
tradicionais livros e revistas (RIBEIRO et al., 2001). Dessa forma,
quanto maior a interacio entre homem e médquina, no processo de
ensino-aprendizagem, mais eficiente sera o software utilizado pelo
professor ou aluno.

A qualidade das animacées graficas foi classificada como
excelente por 59,26% dos alunos de gradua¢io e por 75% dos pro-
fessores. Por outro lado, a metade dos alunos do curso técnico
expressou que essa qualidade era boa, enquanto que a outra metade
indicou que a mesma era excelente (Figura 19). Em média, os alu-

nos atribuiram 4,5 pontos a qualidade das animac¢6es contidas no
CD-ROM proposto.

Essa interface do produto multimidia é o conjunto dos elemen-
tos gréficos e do sistema de navegacio. Muitos titulos multimidia
de contetdo vasto e aprofundado naufragam por oferecer interface
de baixa qualidade, pois figuras pobres podem aborrecer o usudrio
pela falta de apelo visual (ASSIS, 2002).
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Figura 19 - Avaliacio da qualidade das animacées graficas do CD-ROM.
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Para a maioria dos tecnolandos (56,25%) e professores (75%),
foi excelente a eficiéncia dos textos para compreensio dos conceitos
de topografia, porém a maioria dos graduandos (66,67%) opinou
que essa caracteristica do CD-ROM era boa (Figura 20). Em ter-
mos de nota, esse atributo alcancou 4,4 pontos na escala de Likert,
segundo média obtida através dos dois grupos de alunos.
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Figura 20 - Avaliacio da eficiéncia dos textos escritos no CD-ROM
para compreensio dos conceitos de topografia.

Segundo Assis (2002), a informacio multimidia, mesmo sendo
de natureza essencialmente eletrénica, dificilmente teria sucesso
se nio fosse o intenso uso do texto. Para esse autor, embora a
informacdo sonora e videogréfica facam parte do composto mul-
timidia, o texto ainda possui uma localizacdo fundamental neste
tipo de produto. Desse modo, a multimidia pode trazer de volta a
énfase a informacio escrita numa sociedade que progressivamente
1é cada vez menos.

Na Figura 21, estio expressas as expectativas dos avaliadores
do CD-ROM, em termos tedricos. Observa-se que os professores
foram unanimes ao afirmarem uma excelente expectativa, sendo
que 50% dos tecnolandos também apresentaram esta mesma opi-
nido. Quanto aos graduandos, 66,6% dos mesmos afirmaram uma
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boa expectativa, em termos tedricos. Em termos tedricos, foi verifi-
cada uma média de 4,3 pontos na escala utilizada.

A disciplina de topografia é, em sua maioria, lecionada de forma
pratica. No entanto, é preciso que o estudante tenha uma boa base
tedrica para aplicar seus conhecimentos quando se deparar com as
aplicabilidades em campo.
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Figura 21 - Avaliacio, em termos teéricos, do CD-ROM em relagio
as expectativas do usuério.

Em termos préticos, as expectativas do CD-ROM foram exce-
lentes para os professores, em sua totalidade (100%), e para
tecnolandos, em sua maioria (75%). Para os graduandos (55,5%),
essa expectativa foi considerada como boa (Figura 22). Na escala
de Likert, para essa qualidade, a média dos pontos dos alunos ficou
em 4,3, o que confirma a boa aceitabilidade do produto por esses
avaliadores.
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Figura 22 - Avalia¢io, em termos praticos, do CD-ROM em relagio
as expectativas do usudrio.

Consideracdes finais

O sistema multimidia avaliado pode ser utilizado como recurso
didatico no ensino e aprendizado de planimetria, de maneira satis-
fatéria, segundo avaliagido de estudantes e professores da area de
ciéncias agrarias.

O uso de material multimidia nas Ciéncias Agrarias tem trazido
beneficios a varios alunos, ao motiva-los e ajuda-los a visualizar
vérias situacdes tedricas consideradas importantes para a forma-
¢do de um bom profissional.

Os alunos demonstraram interesse neste tipo de material dida-
tico, expressando também a necessidade de ampliacio de trabalhos
desse tipo para os demais conceitos aplicados em topografia, assim

como para as demais disciplinas do curso de licenciatura em cién-
cias agrarias.

A utilizacdo desse tipo de recurso computacional como
ferramenta de auxilio no processo ensino-aprendizagem e a
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implementacdo deste instrumento no ambiente educacional vem
se confirmando nio somente nas universidades, mas também nos
outros segmentos educacionais, como no ensino primario, secun-
dério e até mesmo na pés-graduagio. No entanto, a maioria dos
docentes e alunos ainda apresenta certa resisténcia quanto a uti-
lizacdo desses recursos, uma vez que, para poder utiliza-los, sio
necessarios alguns conhecimentos bésicos sobre informatica.
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Introducdio

O debate sobre Inclusio Social tem sido destaque no final do
século XX e inicio do século XXI onde presenciamos uma revolu-
¢ao cientifico-tecnolégica, um mundo globalizado e interconectado
por redes digitais, onde vivemos “mergulhados” num turbilhio de
informagdes, que invadem nosso cotidiano.

Inicia-se o novo milénio com sérios desafios que exigem o repen-
sar e o recriar desse modelo civilizatério. Ndo obstante, algumas
relevantes conquistas ocorreram no campo dos direitos humanos
e na formac¢io de um novo paradigma, que traz a consciéncia ao
ser humano e diz respeito a todos e todas - somos um sé corpo
social integrado e intrinsecamente interdependente por cabos e
fios cibernéticos.
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Tem sido notério que jornais, semindrios académicos, teleno-
velas, planejamento nas escolas, cursos de formagdo continuada
estatais e municipais, debates cientificos e na rede mundial de
computadores questdes que norteiam a Inclusio da Pessoa com
Deficiéncia na sociedade. Tais conquistas representam frutos da
luta de grupos de pessoas com deficiéncia como também de suas
familias e pesquisadores que, no decorrer da histéria das socieda-
des, ndo usufruiam de tamanha abertura ao convivio social.

Neste sentido, esta pesquisa investigou o micro espago do
direito a liberdade, contra a discriminagio e luta pela inclusio
social, apresentando as novas tecnologias da educagdo como um
instrumento da inclusio social da pessoa com deficiéncia.

Pressupomos que a educa¢io, tendo como suporte as tecnolo-
gias, é, na verdade, um movimento educativo e cultural que busca
a completude do ser humano, dentro dos moldes do pensamento
equanime, bem diferente do processo de exclusio presente na his-
téria da humanidade.

Na antiguidade (até 476 a.C) as criangas que nasciam com
algum tipo de deficiéncia, eram vistas pela sociedade grega como
deformadas. Normalmente eram jogadas em lugares ermos, nos
esgotos, posto que, predominava a idéia de que o corpo nio per-
feito era demoniaco.

No periodo do Império Romano, as pessoas com deficiéncia
eram sujeitadas a situa¢bes de ridicularizacido e abandono tanto
pelos familiares quanto pelo Estado. Comumente eram utilizados
como bobos da corte.

Na Idade Média, as pessoas com deficiéncia viviam isoladas do
resto da sociedade em asilos, conventos e albergues, a exemplo da
tematica abordada no filme “O corcunda de Notre Dame”. S6 em
1854, surgiu a criac¢do de duas escolas residenciais para deficien-
tes da audi¢io e da visio denominadas atualmente de Instituto
Benjamin Constant e Instituto Nacional de Educagdo de Surdos.
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A Era da Apatia (1900-1940) foi caracterizada por testes e
outros instrumentos cientificos de medidas para rotulacdes e clas-
sificagdo das pessoas com deficiéncia para determinar o grau da
deficiéncia.

Em 1948, divulga-seaprimeiradiretrizdanovavisio, Declaragio
Universal dos Direitos Humanos “Todo ser humano tem direito a
educagdo” ficando conhecida como Era da Simpatia.

Por fim, chegamos a Era dos Direitos e Aceita¢do (1958-1981)
quando a Educac¢do Especial no Brasil tem o seu espago na Lei de
Diretrizes e Bases (LDB) A lei 4.024 de 1961, determina que a edu-
cacdo das pessoas com deficiéncia deva ser incluida no Sistema
Geral de Educacio.

Declaracdes e tratados mundiais passam a defender a inclusio
em larga escala, e, em 1985, a Assembléia Geral das Na¢ées Unidas
lan¢a o Programa de A¢io Mundial para as pessoas deficientes reco-
mendando que o ensino das pessoas com deficiéncia deve acontecer
dentro do sistema escolar regular..

No Brasil, a Constitui¢do de 1988, garante no Artigo 208, inciso
III: Atendimento educacional especializado aos portadores de deficién-
cia na rede regular de ensino.

Em junho de 1994, dirigentes de mais de oitenta paises se
reiunem na Espanha e assinam a Declaracio de Salamanca. Tal
Declaragdo proclama as escolas regulares inclusivas como o meio
mais eficaz de combate 4 discriminacdo. A década de 90 é marcada
por grandes avangos na drea da Educacio Especial, que passa a fazer
parte integrante do sistema educativo e possui um regulamento
proprio denominado Politica Nacional de Educa¢io Especial, pau-
tada no Plano Decenal de Educac¢io para Todos.

Alei de Diretrizes e Bases (LDB) n°. 9.394/96 se ajusta a legisla-
cdo Federal e aponta que a educac¢io dos portadores de necessidades
especiais deve dar-se preferencialmente na rede regular de ensino.
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Em decorréncia da necessidade de construcdo da sociedade
inclusiva, é pertinente lembrarmos que por iniciativa, do Conselho
Nacional da Pessoa Portadora de Deficiéncia- CONADE- aconte-
ceu, no periodo de 12 a 15 de maio de 2006, na cidade de Brasilia,
a | Conferéncia Nacional dos Direitos da Pessoa Portadora de
Deficiéncia, com o tema - Acessibilidade: vocé também tem com-
promisso conforme publica¢io no Boletim Informativo do Centro
de Apoio Operacional das Promotorias de Justica de Defesa das
Pessoas Portadoras de Deficiéncia e dos Idosos- CAO PPDI, que
comunica: “Na oportunidade, o pais estard debatendo os direitos
da Pessoa com deficiéncia, com enfoque na cidadania com liber-
dade em todas as 4reas, e reforcando o compromisso do trabalho,
com énfase na insercio das P.P.D. com cidadania e dignidade” (I
CONFERENCIA..., 2006).

Consideramos que nossa pesquisa justificou-se pela importan-
cia de construir respostas para as politicas discutidas na Nagédo e
pelo especifico empenho da construcido da inclusdo através da
informatica.

Compreendemos que as tecnologias de informagdo abrangem
todas as atividades desenvolvidas na sociedade pelos recursos da
informatica. E a difusdo social da informacio em larga escala de
transmissdo, a partir destes sistemas tecnolédgicos inteligentes.
Logo, a informdtica é uma linguagem simbdlica em todas as suas
variantes, transmitindo conhecimentos a sociedade.

As Novas Tecnologias da Comunica¢io e Informa¢io na
Educacdo - NTIC devem ser entendidas como sendo um conjunto
de recursos ndo humanos dedicados ao armazenamento, proces-
samento e comunica¢io da informagéo, organizados num sistema
capaz de executar um conjunto de tarefas. Portanto, a inclusdo
social e digital da Pessoa com Deficiéncia deverd ser percebida,
através de um olhar pesquisador, considerando a democratizacio
da comunicagdo como um terreno propicio a construgdo da socie-
dade inclusiva.



79

E surge a indagac¢do: Qual o papel da informatica na constru¢io
da sociedade inclusiva?

Na sociedade da informacio, a acessibilidade ao conhecimento
digital permite ao incluido digital maximizar o tempo e suas poten-
cialidades. A informadtica representa mais que um dominio de uma
linguagem; é também um suporte para melhorar as suas condi¢ées
de vida.

A inclusio digital nos d4 a possibilidade de comunicar a con-
cep¢do que temos das coisas, através de procedimentos como
compartilhar informacées e encontrar informagées Uteis para pré6-
pria pessoa com deficiéncia e sua familia.

Ainclusio digital é mais importante para as pessoas com defici-
éncia do que para as demais. Porém, o acesso ndo deve estar limitado
somente a rede de informacdes, mas deve incluir a eliminacio de
barreiras arquitetonicas, equipamentos e programas adequados,
além da apresentacdo de contetidos em formatos alternativos que
permitam a compreensdo por pessoas com deficiéncia.

A pessoa com deficiéncia pode adquirir maior independéncia
através de atividades digitais. Através da internet, ela pode encon-
trar paginas de suma importancia relativas a servicos de saude,
educacio, trabalho etc.

O ser humano é um inventor de simbolos que transmite idéias
complexas sob novas formas de linguagem. O estimulo a projetos
de adapta¢io de equipamentos e programas de informadtica, desen-
volvimento de projetos em tecnologia de assisténcia (apoio) e a
disponibiliza¢cdo em todos os 6rgios educacionais de recursos tec-
noldgicos destinados a pessoas com deficiéncia.

A necessidade de incluir digitalmente as pessoas com defici-
éncia reforca a importancia da cria¢do de paginas governamentais
que atendam as necessidades especiais dos usudrios e usudrias
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dentro do conceito de desenho inclusivo justificando contetidos de
interesse especificos para a area de deficiéncia.

Os resultados de censo demogréfico realizado pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica em 2000 mostram que cerca
de 14,5% da populagio brasileira apresenta algum tipo de deficién-
cia, 0 que representa aproximadamente 24,5 milhdes de pessoas.
Embora seja uma parcela grande da populagio, essas pessoas ainda
encontram grandes dificuldades no meio social devido as barrei-
ras existentes, sendo elas arquitetdnicas, atitudinais e sistémicas
(SASSAKI, 1998).

A falta de acessibilidade na cidade a locais publicos também
pode representar um obstaculo para que as pessoas com deficiéncia
tenham acesso as NTIC, pois ao menos que tenham computador
em casa, 0 que nio é a realidade da maioria dessa populagio, essas
pessoas enfrentam problemas no acesso a locais que oferecem esse
tipo de tecnologia como lan-houses, cybercafes e telecentros.

A informatica vai além de uma significacdo simbdlica, é uma
forma de insercéo social, conquista de anseios, sonhos, ultrapassa
os obstaculos fisicos, tornando reais sonhos nos fazendo descobrir
e conhecer o mundo.

A internet é a principal ferramenta para promover o contato e
discussdo da tematica da Inclusdo entre pessoas com deficiéncias,
familiares, profissionais, formuladores de politicas pablicas, insti-
tuicdes de ensino e pesquisa e organizacdes da sociedade civil. O
computador é uma das principais fontes de informacg&o; atualmente
0s que nio tém acesso ao mundo virtual podem ser considerados
“analfabetos digitais”, tendo reduzidas suas oportunidades profis-
sionais, culturais e educacionais.

A necessidade de acessibilidade e de eliminar barreiras, para as
pessoas com deficiéncias, como se pode ver na midia, j tocou as
esferas governamentais. Isso pode ser comprovado com a publica¢io
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do decreto federal 5.296/2004, da criagdo da Secretaria Especial da
Pessoa com Deficiéncia e Mobilidade Reduzida — SEPED.

Vale relembrar que é competéncia do poder ptblico promover
e fiscalizar a implanta¢io da acessibilidade em todos os sentidos,
inclusive no tecnolégico, considerando que nio haja exclusdo de
nenhum cidadio — independente de sua raca, cor, sexo, crenca,
classe social, idade e condicéo fisica, sensorial e mental.

A importancia da nossa pesquisa tem por base o principio de
que é através das tecnologias da informacio e comunica¢io pode-
mos buscar os meios que venham revelar a capacidade da Pessoa
com Deficiéncia na expressio do sentimento, da sensibilidade, da
percepcio, do tato, da intuicio e do pensamento, relacionando o
mundo interior com as modificacdes do mundo exterior.

A imaginac¢io provocada pela palavra, pelo desenho, pela escrita
nio se restringe a conceitos, formas ou convenc¢des. Construir
novas leituras da realidade, que antes seria impossivel representa
“dizer virtualmente’verdades negadas que podem adquirir uma
forca social imensa. Portanto, consideramos a informética ele-
mento construtor da Sociedade Inclusiva.

Compreensiio fenomenolégica e as ntic na educaciio inclusiva

Frente 4s mudancas contemporineas, existe um ambiente
favorével as pessoas com deficiéncia para atuarem junto as novas
tecnologias independentemente de possuirem limita¢ées visuais,
fisicas, auditivas, mentais ou multiplas.

Com a finalidade de entender a compreensio de existéncia,
sentido, percepcido da pessoa com deficiéncia frente as NTIC,
abordaremos a concepc¢do fenomenoldgica, por oferecer apoio a
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compreensio da corporeidade da pessoa com deficiéncia a cerca da
relacio ser humano- miquina.

Nossa proposta foi descrever o fenémeno da existéncia e/ou
auséncia de laboratérios tecnoldgicos nas instituicdes de educagdo
especial no municipio de Campina Grande, posto que a proposta
fenomenoldgica tem por finalidade descrever a experiéncia vivida
tal como ela é.

De Kant, Hussel (2000) conserva a afirmacio de que ndo conhe-
cemos uma realidade em si, mas a realidade tal como aparece ao
ser estruturado e organizado a priori pela razio; de Hegel, Hussel
(2000) conserva a afirmacdo de que a fenomenologia é a descri¢cido
do que aparece 4 consciéncia e a descri¢io do aparecer da conscién-
cia a si mesma (MERLEAU-PONTY, 1994).

Para Hussel (2000), a descrigdo fenomenoldgica exige a agdo
da “epoché suspender o juizo sobre alguma coisa de que nio se
tem certeza”. A epoché fenomenoldgica consiste em “colocar entre
parénteses nossa cren¢a na existéncia da realidade exterior e descre-

ver as atividades da consciéncia ou da razdo como um poder a priori
de constitui¢io da propria realidade” (LUIJPEN, 1973, p. 23).

Neste sentido, o mundo ou a realidade representa um conjunto
de significa¢des ou de sentidos que sdo produzidos pela consciéncia
ou pela razdo. A razio é dotada de sentido enquanto sistema de
significa¢des. Estas significacbes tornam-se o contetido que a pré-
pria a razio oferece a se mesma para doar sentido e este é a tnica
realidade existente para a razio.

Todo ser humano possui a capacidade de sentir e, consequen-
temente, de conhecer os sentidos, as formas e totalidades daquilo
que esta posto ao seu redor ou as suas mios. E quando a pessoa com
deficiéncia conhece algo como uma NTIC, efetiva-se substancial-
mente uma relagio sujeito corporal e de significagdo no contato, e
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tudo passa a ter entdo uma vivéncia corporal onde o que é percebido
passa a ter sentido e lhe é atribuido significado a vida do sentinte.

Através da relagio sujeito-objeto se propicia experiéncia, tor-
na-se uma conexio direta com o mundo exterior, sendo formada
uma espécie de mosaico estruturado, composto de partes nio iso-
ladas, mas dotadas de sentido. Quando, por exemplo, uma pessoa
cega vé uma paisagem produzida através da leitura visual do objeto
por meio do JAWS, com a finalidade de resgatar as sensa¢des imbu-
idas na imagem criada pelo software; em seguida, se particulariza o
sentimento quando o admirador procura abstrair o sentido indivi-
dual da imagem e/ou da informacéo.

Na verdade, a percepgdo é uma relacio do sujeito com o mundo,
em que ha uma relagio fisico-fisiolégica, pois o0 mundo percebido
de forma qualitativa e significativa.

O mundo percebido é qualitativo, signifi-
cativo, estruturado e estamos nele como
sujeitos ativos, isto é, damos as coisas perce-
bidas novos sentidos e novos valores, pois as
coisas fazem parte de nossa vida e nds intera-
gimos com o mundo (CHAUI, 2003, p- 135).

Mas, para que haja percep¢io se faz necessaria a relagdo das
coisas com o corpo da pessoa com deficiéncia, porque seu corpo
nio atua sozinho, ele se define no social. Através da relagio ser
humano- méquina tem inicio a percep¢io de existéncia e atuacio
no meio externo. E como se os sentidos falassem para o préprio
corpo que ele existe porque interagem com o mundo e com as coi-
sas a sua volta por intermédio do computador.

O homem nio possui um corpo natural ape-
nas, mas também um corpo cultural e um
corpo social. Meu corpo cultural é a facti-
cidade que fica em minha existéncia como
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resultado de minhas ag¢bes pessoais. Meu
corpo social é a facticidade que, no ser com os
outros e por eles, se deposita em minha exis-
téncia. (LUIJPEN, 1973, p. 268).

A pessoa com deficiéncia percebe, através de sua vivéncia corpo-
ral e interacdo com os meios midiaticos, o mundo a sua volta, com
a finalidade de recriar e criar formas que possibilitem a amplitude
de conhecimento e de suas potencialidades mediante a interacio
com a maquina.

O mundo percebido é um mundo intercor-
poral, isto é, as relacdes se estabelecem entre
nosso corpo, o corpo dos outros sujeitos e o
objeto, de modo que a percep¢do é uma forma
de comunicagdo corporal que estabelecemos
com os outros e com as coisas; (CHAUT, 2003,
p. 135).

A percepgio através da apuracio fina dos sentidos, permite que
as pessoas com deficiéncia entrem em contato com o meio externo,
percebendo o mundo que lhes é apresentado, numa relagio sujeito
e objeto, a exemplo de dados recolhidos na nossa pesquisa: uma
pessoa com paralisia cerebral- PCque ndo tem controle psicomo-
tor manual utiliza movimenta o mouse com a ajuda dos pés(ver
anexos). Enquanto que outra usudria move utiliza os comandos do
teclado usando uma vareta pressa na arcada dentéria.

A percepcdo depende das coisas e de nosso
corpo, depende do mundo e de nossos sen-
tidos, depende do exterior e do interior...
trata de uma rela¢io complexa entre o cor-
po-sujeito e os corpos-objetos num campo
de significacbes visuais, tateis, olfativas,
sonoras, motrizes, espaciais, temporais e lin-
glisticas. A percep¢do é uma conduta vital,
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uma comunicac¢io corporal com o mundo, uma
interpretacdo das coisas e uma valorizagio
delas (belas, feias, agradaveis, desagradaveis,
faceis, dificeis, tteis, intteis, desejadas, inde-
jesadas, prazerosas, dolorosas, etc.), com base
na estrutura de relacio entre nosso corpo e o
mundo; (CHAUT, 2003, p. 135).

Ser no mundo com o corpo é estar engajado, atado, aberto a este
mundo. O filésofo Merleau-Ponty (1994) modifica vérias idéias de
Hussel (2000). Para Merleau-Ponty (1994) a nova ontologia parte
da afirmacio de que todo ser humano estd no mundo e de que o
mundo é mais velho do que nés (isto é, ndo esperou o sujeito do
conhecimento para existir). Portanto, a pessoa com deficiéncia é
capaz de dar sentido ao mundo, conhecé-lo e transforma-lo, sendo
uma consciéncia encarnada num corpo, habitado e animado por
uma consciéncia. “O corpo é o veiculo do ser no mundo, e ter um
corpo é, para uma pessoa viva, juntar-se a um meio definido, con-
fundir-se com alguns projetos e engajar-se continuamente neles”
(MERLEAU-PONTY, 1994, p. 94).

A nocdo de corpo na filosofia de Merleau-Ponty (1994) encarna
a possibilidade de compreensdo dos gestos e das palavras, consti-
tuindo o carater corpéreo da significacdo, cuja apreensio estd na
reciprocidade de comportamentos vividos na dimensio social.
Merleau-Ponty (1994) observa uma imanéncia do sentido na pala-
vra, apontando que a compreensio da linguagem remonta a anélise
de seu movimento expressivo origindrio: o gesto que propde a
tomada de mundo na articulagio do ser social e, no caso da nossa
pesquisa a relagdo de linguagem estd baseada na subjetivacdo das
NTIC frente a relacio corporal da pessoa com deficiéncia.

O carater fundador da relacio ser humano-mundo mostra-se,
nas relacdes ambiguas, entre fala e pensamento, sentido e palavra,
significante e significado. Esta ambiguidade, presente em todas as
formas de linguagem, inclusive na linguagem midiatica constitui a



86

natureza do fendmeno expressivo, revelando a abertura de nossa
faticidade originaria ao mundo.

Diante desta perspectiva o corpo da pessoa com deficién-
cia é concebido na sua totalidade. Um corpo vivo, presente, em
movimento, com expressdo, dotado de intencionalidade, de motri-
cidade, comunica¢io e perceptivo, apropriando-se do movimento
ser humano- maquina com maior intensidade a fim de conhecer o
mundo a sua volta.

A percepcio seria a chave para o entendimento e a construgdo
da realidade. Esta percepcio se da através do corpo da pessoa com,
deficiéncia, assim consciéncia e corpo sdo insepardveis; simultane-
amente, ser humano e computador estio interligados. A relagdo
dualista entre mdquina e a pessoa com deficiéncia forma uma uni-
dade de abstragido: o corpo como coisa pensante e objeto pensado
ao mesmo tempo, 0 que pensa e sente e o que se torna objeto de
pensamentos.

Neste contexto, as NTIC possibilitam uma coleta de informa-
¢bes sobre os objetos préximos e distantes. Conforme a proposta
fenomenoldgica, a descoberta e exploragio dos objetos sio realiza-
das por meio do corpo. Durante a leitura tatil, o toque das mios da
pessoa cega segue 0 espago, a area, linhas, curvas e texturas de um
teclado ou mouse contribuindo de forma significativa no processo
de envolvimento da aprendizagem elo corporal com o mundo.

Para a pessoa com deficiéncia, as NTIC representam o veiculo
da visibilidade no meio dos outros seres visiveis. Ele vé além do
visivel ocular. Seu corpo é um ser tictil, pode ser tocado e tocante,
como, por exemplo, quando o software JAWS através da audicio
proporciona a pessoa cega uma leitura de mundo.

Assim, neste entrelacado de sentir, perceber e vislumbrar o
mundo a sua volta a pessoa com deficiéncia independentemente da
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limitacio fisica que possui, entrega-se ao contato com o computa-
dor e a Internet objetivando aprimorar sua aprendizagem.

Evidencia-se desta forma, a importancia das NTIC para a pessoa
com deficiéncia, propiciando-a acessibilidade de ver o que antes era
obscuro, a ouvir o que sempre se ouvia, com intensidade, de sentir
0 que antes parecia imperceptivel, a desenhar um animal na tela do
computador usando sensores presos a cabega, brincar e rodopiar
através do second life:

A quase eternidade da arte confunde-se com
a quase eternidade da existéncia humana
encarnada e por isso temos, no exercicio de
nosso corpo e de nossos sentidos, com que
compreender nossa gesticulagdo cultural, que
nos insere no tempo (MERLEAU-PONTY,
1967 apud CHAUT, 2003, p. 270).

O discurso fenomenoldgico mostra que as sensag¢des e per-
cepgdes sdo pontuais, ou elementares, porque ao mesmo tempo a
pessoa com deficiéncia sente e percebe formas, totalidades estrutu-
radas dotadas de sentido ou de significagdo.

A Declara¢io Universal dos Direitos Humanos publicada em
1948, no seu artigo 27, declara que “As descobertas cientificas
devem servir a todos. Um sabio, um artista, um escritor deverio
ser felicitados e pagos por sua contribui¢do e ninguém tem o direito
a tomar para si a invencdo do outro” (BRASIL, 2004).

Neste sentido, a0 mesmo tempo em que a pessoa com deficién-
cia cria, inova, descobre, amplia seus conhecimentos tecnoldgicos
se afirma como ser cidadio/a no momento de desfrutar as NTIC.

Portanto, se evidencia no micro espaco o direito a liberdade, a
luta contra a discriminag¢io. Em fun¢io da pressio social, surgem as
diferentes politicas publicas de Estado como fruto de um construto
social e respeito a diversidade, objetivando criar instrumentos
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legais que asseguram direitos de inclusdo digital. Direitos esses,
que com certeza englobam também a cidadania planetéria.

A fim de assegurar tais direitos, o Brasil participou da
Conferéncia Mundial sobre Necessidades Educativas Especiais:
Acesso e Qualidade, realizada pela Unesco, em Salamanca (Espanha),
em julho de 1994, que teve a atencio voltada para a educacio espe-
cial, tendo como meta a participac¢io social:

Promover e facilitar a participacido de pais,
comunidades e organiza¢des de pessoas com
deficiéncia, no planejamento e no processo
de tomada de decisbes, para atender alunos
e alunas com necessidades educacionais espe-
ciais. (BRASIL, 2004)

Fica evidente que a intencdo alicercada na Declaragio de
Salamanca, ja considerava os principios da educacio inclusiva e
incentiva a participagdo politica através de organiza¢des de pessoas
com deficiéncia, oferecendo margem de poder para organizagdes
voltadas para o desenvolvimento. Como também na Convencido da
Guatemala realizada em 1999, intitulada Convencio interameri-
cana para a eliminacio de todas as formas de discriminagdo contra
as pessoas com deficiéncia.

Inclusdio e as NTIC em Campina Grande:
contextualizando a pesquisa

A pesquisa foi planejada e desenvolvida em 2007-2008, durante
o curso de Pés-Graduagio em Novas Tecnologias na Educacio
da Coordenagdo Institucional de Programas Especiais- CIPE da
Universidade Estadual da Paraiba.
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A caréncia de estudos que contemplassem a realidade local
mobilizou o levantar e analisar dados sobre a utilizacido de ferra-
mentas digitais junto as pessoas com deficiéncias investigando
quais os meios e recursos informatizados em situacdes de ensino-
aprendizagem e a sua rela¢do com a corporeidade das pessoas com
deficiéncias.

As NTIC permitem através da atuagido em rede, a interacio das
pessoas com deficiéncias pela democratizacio de espacos e ferra-
mentas que facilitam o compartilhamento de saberes, apesar dos
esforcos das instituicdes pesquisadas.

Conforme grafico abaixo fica visivel o acesso as tecnologias nas
entidades revelando a necessidade de politicas publica que garan-
tam que adentrar ao mundo informatizado.

0%

50%

17%

B APAE M Institutodos cegos MEDAC B CACE

Grafico 1- Quantidade de computadores funcionando nas instituicdes pesquisadas.
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Atualmente, educadores e educadoras, pesquisadores e pesqui-
sadoras destacam o potencial das NTIC em rela¢io 4 dinamizacéo
e ampliacdo das habilidades que as ferramentas e midias digitais
oferecem a aprendizagem de pessoas com deficiéncias, portanto, a
hipermidia representa:

tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fun-
¢des cognitivas humanas: memoria (banco
de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais
de todos os tipos), imaginacio (simulagdes),
percepcio (sensores digitais, telepresenca,
realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia
artificial, modelizacdo de fendmenos comple-
xo0s).(LEVY, 2000, p.157).

A inclusdo digital é incompativel com modelos educacionais
baseados no exercicio de poder do docente, da comunica¢io unilate-
ral, no exercicio repetitivo, no controle do discente. Assim as NTIC
geram 4 possibilidade de comunicacdo, informacio, cooperagio e
colaboragio, extensido da memodria, a publicacido de informacdes e
mensagens, por serem instrumentos capazes de junto as pessoas
com deficiéncias renovar as situa¢des de interacio, expressio, cria-
¢40, de modo muito diferente das tradicionalmente fundamentadas
na escrita através dos meios impressos.

As novas tecnologias e as repercussdes
educativas em Campina Grande

Registramos a utilizagdo do software DOSVOX no Instituto dos
Cegos, servindo de referencial para a educagio de pessoas cegas,
principalmente pelo seguinte motivo: ser um sistema digital flexivel
e adaptdvel especialmente modelado para pessoas cegas, possibili-
tando anavegacio e exploracio em diferentes contextos, permitindo
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a adequacdo e insercio de dados, conforme o planejamento didatico
pedagdgico da professora e os interesses dos alunos e alunas.

Atualmente existem diversos programas para micro-computa-
dores que permitem que uma pessoa com deficiéncia visual interaja
com a maquina de forma muito conveniente. Para as pessoas total-
mente cegas existem leitores de telas (JAWS) que falam tudo que
estd sendo digitado ou tudo que aparece na tela do micro; para as
pessoas de visdo subnormal, existem programas que ampliam as
letras da tela do computador.

Instituto dos Cegos

Memocas (linguagem e matematica)
Escola diversdo (maternal e alfabetiza¢4o)
Colegio Sesinho
Sites Educativos (Tia Andréa, Sitio)
Dosvox
JAWS

Micromundos

N e e

Tux paint

Tabela 1- Softwares e Sites utilizados nos laboratérios de informatica

O leitor de tela denominado JAWS na versdo 5.0 é conside-
rada a mais atualizada, tendo em vista que utiliza a linguagem em
portugués, embora, alguns comandos ainda falhem. Funciona em
qualquer pégina da internet ou qualquer software necessario. A
medida que as paginas vio sendo abertas, utilizando-se das setas
para cima e para baixo, a leitura oral vai sendo realizada, podendo
esta, ainda, ser aumentada ou diminuida em sua velocidade, esco-
lhendo também se prefere a voz do homem ou da mulher para ser
ouvida.
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Através do DOSVOX a pessoa com deficiéncia visual estabelece
o primeiro contato com o computador, considerando que o pro-
grama faz leitura oral. Aos poucos a pessoa com deficiéncia visual
se familiariza com o teclado, visto que ndo usa o mouse.

Percebemos que, com a cria¢do do sistema DOSVOX, as pes-
soas com deficiéncia visual passaram a utilizar o computador, para
executar tarefas como edi¢do de textos (com impressio comum
ou Braille) leitura/audicdo de textos anteriormente transcritos,
utilizagido de ferramentas de produtividade faladas (calculadora,
agenda, etc), além de diversos jogos.

Na contemporaneidade, esse sistema vem sendo utilizado por
mais de 500 cegos de todo Brasil, devido o seu custo muito baixo - o
sistema foi industrializado e nos dias atuais pode ser comerciali-
zado por menos de 100 ddlares.

As pessoas com deficiéncia visual, seja ela total ou parcial, con-
seguem realizar de forma eficaz desde as mais simples digita¢des
até o acesso a Internet por meio do Sistema Operacional DOSVOX,
desenvolvido para este publico alvo, e que dispde de recursos de
som e de magnificacio de tela.

A partir do DOSVOX, qualquer pessoa cega pode ler livros, jor-
nais e revistas virtuais. O aparelho permite que cada letra e silaba
sejam sonorizadas pelo computador. Assim, quando uma pessoa
cega quer ler um livro ou revista ela coloca as paginas no SCANER e
o computador dita as silabas.

No Instituto dos Cegos, através do uso do DOSVOX os alunos e
as alunas passaram a fazer seus trabalhos de modo que ocorra uma
compreensio pelos professores e professoras.

Segundo Mantoan (2003), a educac¢do atualmente se depara
com novos desafios, entre eles, o de estabelecer condi¢bes mais
adequadas para entender a diversidade dos sujeitos sociais que a
formam. Neste sentido, nossa proposta vislumbra o desejo de que
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através da inclusio tecnolégica educacional, seja possivel a con-
quista de um espag¢o com préticas educacionais e sociais inclusivas,
ampliando as condi¢bes e oportunidades da corporeidade de pes-
soas com deficiéncias.

A nossa pesquisa segue a linha da micro-histéria, no dizer de
Vainfas (2002) perseguindo uma “pratica historiogrdfica” de modo
a registrar a acessibilidade aos recursos da informatica da Pessoa
com Deficiéncia, que ajudario a analisar e compreender a impor-
tancia das tecnologias de informagio e comunica¢io na construgio
da inclusio digital e social.

Em nosso trabalho, buscamos a construcio tedrica, tomando
como referéncia uma bibliografia em favor da incluséo social como
nos faz ver, Sassaki (1998), alicercada numa educac¢io que defende
a proposta inclusiva ao respeitar a capacitagio intelectual respei-
tando as politicas sociais ao tratar a temdtica: inclusdo digital das
pessoas com deficiéncia.

Foram descritas as caracteristicas da populacio e os recur-
sos tecnoldgicos existentes nas instituicdes APAE e no Instituto
dos Cegos, considerando que na pesquisa foi possivel mapear
que as institui¢des CACE, EDAC, ICAE nio possuem laboratério
de informatica, apesar de no EDAC detectar a existéncia de oito
computadores que, no entanto, nio foram instalados impedindo
lamentavelmente a implantacio do laboratério de informitica
negando o acesso da comunidade de 350 usudrios/as matriculados/
as. Entretanto, nos foi informado que a escola mantém convénio
com a Universidade Federal de Campina Grande - UFCG facultando
acesso as pessoas surdas através de cursos ministrados por aquela
IES. Existe ainda convénio com o SENAI e SESI que oferece cursos
de informatica para os alunos e alunas do EDAC com o auxilio de
intérpretes de LIBRAS.

Atualmente, o Instituto de Educacido e Assisténcia aos Cegos
do Nordeste, funciona no sistema integral atendendo cerca de
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180 pessoas com deficiéncia visual, entre cegos (as) e pessoas de
baixa visdo, lhes oferecendo gratuitamente servicos nas areas de
educacio, saude, assisténcia social, musica, informética e despor-
tes adaptados, como também alojamento e alimentacio. Destas,
180 pessoas com deficiéncia visual apenas 40 delas tem acesso ao
laboratério de informética. Estes servicos vdo muito além da area
urbana e rural do municipio de Campina Grande, atingindo todo o
compartimento da Borborema e do Nordeste.

M Pessoas que freguentam o Instituto dos Cegos

M Pessoas com acesso ao laboratorio

Grafico 2- Instituto dos Cegos - Quantidade de usudrios/as
dos laboratérios de informatica

O atendimento escolar tem sido realizado desde a educac¢io
infantil até o ensino fundamental, vindo a oferecer também suple-
tivo, aulas de locomocao, atividade da vida didria, musica. O Instituto
atende alunos e alunas de todas as idades, sendo alguns encaminha-
dos para as salas de acelera¢io onde sdo utilizadas diversas e criativas
maneiras que venham a suprir eventuais atrasos na vida escolar.

O corpo docente é constituido por professores (as) qualificados
e habilitados nas diversas areas de atuacio. Todos os (as) instru-
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tores (as) sdo especialmente treinados e orientados para o ensino
especial. Estes treinamentos sio oferecidos pela prépria entidade.

O Instituto dos Cegos dispde de um considerdvel grupo de
voluntérios que atuam nas diversas dreas de conhecimentos. Por
exemplo, a biblioteca dispde de voluntarios videntes e ledores111,
os quais léem e gravam revistas, livros, apostila para os estudantes
que ainda nio desenvolveram a técnica de leitura.

A Associagido de Pais e Amigos dos Excepcionais - APAE do
municipio de Campina Grande foi fundada em 1983 pelo Rotary
Clube de Campina Grande-Oeste, tendo sido reconhecida de uti-
lidade publica pelos Governos Federal, Estadual e Municipal. Na
época, o entdo governador Ronaldo Cunha Lima fez a desapropria-
cdo de uma casa onde funcionou a sede inicial. Posteriormente, o
entdo prefeito, naquela oportunidade Cassio Cunha Lima, doou
um terreno e 300 mil reais e, juntamente com a contribui¢io da
comunidade, foi construida ao lado do terminal rodoviario a sede
da APAE, em Campina Grande.

Filiada a Federa¢io Nacional das APAE’s tem como objetivo
a defesa dos direitos, o atendimento da pessoa com deficiéncia
mental e/ou multipla. A instituicio conta com noventa e nove
profissionais e tem como filosofia promover e articular acdes de
defesa, direitos, prevencio (teste do pezinho), orienta¢io, apoio a
familia, direcionado 4 melhoria da qualidade de vida da pessoa com
deficiéncia e a constru¢io de uma sociedade justa e solidaria.

A APAE atende a mais de 534 usudrios e usudrias sem limite de
idade. Oferece servigos clinicos como: fisioterapia, fonoaudiéloga,
bem como servigos educacionais a exemplo da psicologia pedagé-
gica, laboratério de informaética, biblioteca e programas de leitura
numa perspectiva de Inclusio Social.

11 Todas as pessoas que possuem uma visdo considerada de boa qualidade.
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Destacamos a inclusio digital oferecida pela entidade que dis-
ponibiliza a comunidade usudria programas, tais como: tecnologias
assistidas, softwares memocas, linguagem e matematica, escola
diversido do maternal a alfabetizacdo, cole¢io do sesinho que tra-
balha os elementos da natureza, site do Sitio do Pica-Pau-Amarelo
e de histérias infantis.

O laboratério de informética sob a responsabilidade da profes-
sora Cleonice Maria de Lima Oliveira funciona com quatro turmas
diarias, com atendimento de uma hora semanal cada uma, devido
ao grande nimero de inscritos na institui¢cido e o pequeno nimero
de computadores. Os computadores sdo adaptados de acordo com
a necessidade de cada aluno e aluna em sua aula, assim, os alunos
com deficiéncia fisica, paralisia cerebral e multipla, nio sofrem
menor exclusdo, ao contrario, através da tecnologia, estdo cada vez
mais interagindo com o mundo que estio inseridos, a incluséo tec-
nolégica é um forte aliado na nossa sociedade.

M Pessoas que freguentama APAE M Pessoas com acesso ao laboratdrio

Grafico 3 - APAE - Quantidade de usudarios/as dos laboratérios de informatica

Enfim, os dados descritivos revelaram a importincia do contato
direto einterativo com oslaboratérios de informatica das instituicoes
pesquisadas onde procuramos compreender a relacdo ser humano —
mdquina e inclusdo digital no municipio de Campina Grande- PB.
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Consideracdes finais

O estudo apresentou dados que permitem algumas reflexdes
sobre o processo de inclusdo digital de pessoas com deficiéncia.
Imbuidos da necessidade de mapear e conhecer as NTIC disponi-
veis nas instituicdes pesquisadas.

Os principais resultados indicaram que a maioria dos/as
usudrios/as que participaram dessa pesquisa se mostraram favo-
raveis aceitacio e a credibilidade da inclusio digital como meio de
localizagio espacial e social frente as dificuldades das limitacoes
decorrentes da deficiéncia.

A proposta da incluséo social deve comecar antes da existéncia
de uma pessoa com deficiéncia. Comeca com a nossa histéria, passa
pela concep¢io, nascimento e fases episédicas da vida, marcadas
pela escolarizacio, profissionalizacio, vida afetiva e continua até
a morte.

Os desafios que se sucedem sdo medidas que se abrem os cam-
pos de a¢do. Cada situagio desconhecida exige uma atitude nova,
um novo comportamento. Quanto mais arriscamos ficamos mais
sujeitos a enfrentar situa¢des cada vez mais complexas. S6 quem
ndo arrisca ndo comete erros e também nio acerta, ficando parali-
sado sem o impulso da a¢io.

A inclusio digital de pessoas com deficiéncias comeca desde o
inicio da escolarizacio, é possivel mediante condi¢ées apropriadas.
Outro aspecto a ser salientado é o fato de que, nos dltimos anos, as
pessoas com deficiéncia estdo assumindo sua prépria voz. Antes,
havia sempre quem falasse por eles em nome de suas necessida-
des sem nunca consultd-los. O movimento pré-inclusio digital das
pessoas com deficiéncia é recente, porém representa um avango as
malhas da segregacio.
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Constatamos que, apesar do tema proposto ser muito polémico,
0 mesmo é aceito nas discussdes contemporaneas, pois trata de um
assunto que esta sendo evidenciado na midia.

As manchetes televisivas da atualidade informam e alertam
o telespectador sobre as capacidades fisicas, sociais e emocionais
das pessoas com deficiéncia. Destacamos neste cendrio de embates
politicos a luta dos grupos pro-inclusio digital, a priori, tem con-
tribuido de forma significativa para desmistificar os preconceitos
existentes na sociedade brasileira.

Entretanto, os dados deixam explicitos que ainda se faz neces-
sario muito investimento, bem como estudo e conhecimento das
NTIC, frente as necessidades das pessoas com deficiéncias. Se faz
necessaria a defini¢io de uma politica que subsidie principios e
praticas para as necessidades educativas especiais, construindo a
inclusio digital que gere a igualdade de oportunidades para as pes-
soas com deficiéncia.

O processo de inclusio digital requer nio apenas a aceitagio e
a credibilidade das pessoas envolvidas com a pedagogia, mas tam-
bém que as institui¢des se estruturem tanto no dmbito fisico como
de recursos humanos para implantacio de laboratérios que aten-
dam a demanda de pessoas com necessidades educativas especiais,
respeitando tanto estilos como ritmos diferentes de aprendizagem
garantindo a acessibilidade tecnolégica a todos os seres humanos.

Assim, a inclusdo digital extrapola os limites temporais e
espaciais da sala de aula por oportunizar atos comunicativos mul-
timeios para as pessoas com deficiéncias através de atividades
cooperativas e colaborativas, oferecendo acesso a diversos tipos de
informacdes.

A importancia das linguagens mididticas proporciona a pes-
soa com deficiéncia desenvolver suas habilidades, se comunicar e
movimentar em um mundo mediado pela tecnologia, de modo a
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se adaptar a diferentes situa¢des. Seguindo tal paradigma, destaco
a importancia da interatividade como proposta de valorizacio da
rede de conhecimentos que as pessoas com deficiéncias constroem
no desenvolvimento de novas competéncias comunicativas.

Do ponto de vista pedagégico, a informatiza¢io do ambiente de
aprendizagem enfatiza a inclusio digital no universo da educa¢io
especial reunindo um conjunto de atividades que perpassam meca-
nismos que oportunizam a livre expressio, organizagio e formacio
de um espaco midiatizado, gerando a identidade de um grupo de
navegadores e navegadoras no ciberespaco, sob orienta¢io e acom-
panhamento do corpo docente.

Notamos, ao longo da pesquisa, que a sociedade de forma geral,
ainda nio absorveu as informag¢ées com o intuito de realmente p6-
las em pratica. Notamos que as informacdes sobre as pessoas com
deficiéncia sdo recebidas apenas para um ligeiro impacto que pro-
duzem meras emocdes efémeras ou sentimentos de piedade.

O estatuto da pessoa com deficiéncia, defendido pelo Senador
Paulo Paim assegura o incentivo ao desenvolvimento intelectual
das pessoas com deficiéncia, no entanto a auséncia de laboratérios
em algumas institui¢des pesquisadas demonstra uma visivel exclu-
sdo digital.

Mesmo diante desse panorama, constatamos que existe uma
inquietac¢dopor partedealgunsprofessores e professoras, psiclogos
e psicdlogos, assistentes sociais e demais profissionais comprome-
tidos com a inclusdo digital. De certa forma, isto se da pelo fato
das institui¢des nio possuirem ainda condi¢des infra-estruturais
adequadas, e materiais tecnolégicos direcionados especificamente
as deficiéncias particulares de cada pessoa com deficiéncia aliados a
escassez de cursos de capacita¢io tecnoldgica para o corpo docente,
em nivel de graduacio, extensio e, sobretudo de pds-graduagio.
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Talvez, se o corpo docente nio fosse obrigado a redobrar a
carga hordria por dia, por motivos financeiros, certamente teriam
condi¢des de buscar cursos de aperfeicoamentos. E se as entidades
tivessem mais recursos financeiros, talvez possuissem materiais
mais adequados e posturas propicias para com as pessoas com defi-
ciéncia, aliados a uma assisténcia tecnolégica a familia da pessoa
com deficiéncia usudria das instituicées.

Diante de todos os fatos apresentados, persistimos na busca por
mais pesquisas e investigacdes para que se construa uma estrutura
de embasamentos tedricos e praticos que permitam a realizagdo
de uma sociedade com equidade, mais justa e livre para todas as
pessoas com deficiéncia; pois elas, apesar de possuirem limitacdes,
tém o direito, assegurado pela Constituicio Federal de 1988. E o
que nos resta é construirmos com e para elas o direito a: vida, arte,
liberdade, igualdade, acessibilidade as NTIC, seguranca, e lazer,
porque sio, sem distin¢do de qualquer natureza, iguais perante a
lei, considerando que sio cidadios e cidadas brasileiros/as.

Compreendemos desta forma que as NTIC se caracterizam
como uma das mais abertas vias para a perspectiva da inclusdo
digital da pessoa com deficiéncia. A capacidade inventiva humana
para criacdo de artefatos cientificos que podem ser utilizados como
instrumentos de formacio ou transmissdo de cultura, ou seja, de
inclusdo social e digital da pessoa com deficiéncia através do desen-
volvimento da percep¢io de cada ser possibilitando perceber ou
conhecer o mundo a sua volta.

Concluimos que se faz necessidrio muito estudo e pesquisa
para ampliar o conhecimento tecnoldgico, desenvolver softwares
e testar formas de atua¢io junto as pessoas com deficiéncia que
viabilizem a verdadeira inclusdo digital. Enfim, este estudo deixa
evidente a complexidade e a abrangéncia do tema, sendo portanto
impossivel a conclusio, ou melhor, esgotd-lo nas dimensées desse
estudo, sugerindo-se que outras pesquisas sejam realizadas.
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A partir da compreensio dos jogos eletrénicos, doravante
denominados games'’, como uma realidade educacional de efe-
tiva aprendizagem na contemporaneidade, para além de espagos
de mera diversio, evidencia-se a necessidade de se desenvolverem
pesquisas com o objetivo de se compreenderem as especificidades
de tal fenémeno, para um melhor entendimento e aproveitamento

de sua utilidade pedagégica (JOHNSON, 2005).

12 Optamos pela expressio games, como referéncia aos jogos eletrénicos desen-
volvidos em computador e /ou aparelhos de videogame, também chamados de
jogos digitais, que compdem o universo das novas tecnologias da informacio e
da comunicacio (TICs).
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Para a delimitacdo deste estudo, elegemos o game “The Sims
2”13 como contexto educacional, destacando-se a investiga¢cdo do
respectivo idedrio de género perpassado em sua trama, uma vez que,
em estudos anteriores, ficou evidenciado como ficou evidenciado
que “a criacdo da série The Sims que retrata o ambiente familiar
e é muito jogada pelas meninas” indica que “os games, enquanto
universo predominantemente masculino, ajudam a reproduzir o
modelo patriarcal de sociedade”(MOITA, 2007c, p.26).

Por serem aprendidos e ensinados, os conceitos de género sdo
perpassados em contextos diversos, em um processo de socializa-
cdo histérica, em situacdes educacionais direcionadas e difusas.
Entre estas ultimas, os games ocupam, cada vez mais, o tempo
de criancas e jovens, em um processo educativo informal, porém
vigoroso, ainda negligenciado como possibilidade pedagdgica e de
ressignificacdo de conceitos, inclusive para a equidade de género, o
que justifica a importancia e a utilidade social desta pesquisa.

Considerando-se a experiéncia digital com games, como espa-
¢os de formagdo, adotamos uma metodologia qualitativa, por ser
util 4 nossa abordagem, “pela pertinéncia do enfoque para obter o
angulo mais adequado do problema em investigacio” (BRANDAO,
2002, p.29), com uso de questiondrios sobre uma amostra nio
probabilista por tipicidade (LAKATOS, 2007). O grupo pesquisado
constitui-se em um representativo da popula¢io usudria de games
como um todo. Contamos com a participa¢io de uma jogadora-
colaboradora como elo focal, que facilitou o acesso ao campo e
contribuiu com a tarefa de interpretar o contexto do “The Sims 2”.

13 2 Delimitamos o volume “The Sims 2”, por ser o volume da série mais jogado
no momento pelos/as adolescentes que compdem a populagio pesquisada, de
acordo com informagdes da jogadora elo focal.
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Educacdio e construcdes de género: processo de formacto humana

A educacio, como fator inerente a socializacdo, desde a comu-
nidade primitiva até os dias atuais, tem se processado de maneiras
informal/assistematica e formal/sistematica, numa constante arti-
culacdo e interdependéncia com os demais setores da sociedade.
Dessa forma, foram se delineando os paradigmas educacionais,
no decorrer da histéria, numa tensio entre as exigéncias que a
sociedade faz sobre a escola e a prépria cultura escolar, constru-
ida ao longo de anos, e que se encontra influenciada por reflexdes
e decisbes pedagégicas, através de uma estruturacdo dialética
(BERTRAND; VALOIS, 1999).

Assim, nio hd como negar a aproximagio e o entrelagamento da
educagio com o paradigma informacional contemporaneo, nem se
pode deixar de reconhecer que “os games se inserem num contexto
cultural-curricular juvenil” (MOITA, 2007a, p.58), como elementos
de composicido do atual paradigma educacional, configurando-se
em importante campo de pesquisa educacional, inserido nos estu-
dos sobre educagio e tecnologias.

Assim, como a educagdo é um processo com vistas a um produto
complexo, ndo é possivel considerd-la apenas em termos escolares,
mesmo que essa seja, sem duvida, uma de suas principais moda-
lidades, mas como o conjunto de influéncias e inter-relagbes que
promovem a constru¢io do ser pessoa. De tal forma, compreen-
de-se que:

Educacdo é um conceito amplo que se refere
ao processo de desenvolvimento onilateral
da personalidade, envolvendo a formagdo de
qualidades humanas-fisicas, morais, intelec-
tuais, estéticas- tendo em vista a orientacio
da atividade humana na sua relacdo com o
meio social, num determinado contexto de
relagdes sociais. (LIBANEO, 1994, p- 22).
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Nesse sentido, o papel do/a educador/a vai muito além de trans-
mitir um conhecimento elaborado e passa a ser fundamentalmente
dialégico, numa atitude comprometida com a problematizagio, com a
liberta¢io, visando superar todas as formas de opressio, consideran-
do-se a situagio especifica e o contexto sécio-histérico, uma vez que
“ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se
educam entre si, mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1987, p. 68).

A educacio, entdo, versa como um processo social de mode-
lagem humana, e como as pessoas nio dispdem de um programa
genético que oriente o seu comportamento, a educagdo se torna
necessdria e assume papel determinante como tempo e espaco, para
o delineamento de condutas sociais, entre as quais destacam-se,
aqui, as articula¢des entre as construgdes de género e educagio,
por entendermos a educagdo como um lugar de critica, de didlogo,
de criacdo e de transformacio cultural. Ao mesmo tempo, sendo
a escola principal agéncia educativa na contemporaneidade, desde
a primeira infancia, a educa¢io se processa em diversos outros
espagos, também atravessados pelas relagdes de género (LOURO,
2000), a exemplo do espago virtual dos games.

O conceito de género, ora adotado, estd ligado ao feminismo
contemporaneo e assume carater politico e relacional por se referir
as relacées hierarquizadas entre o masculino e o feminino, pro-
duzidas historicamente no campo social (LOURO, 2004). Nessa
compreensio, contrapde-se as argumentacdes de cunho biolo-
gicista, que tentam naturalizar as desigualdades entre homens e
mulheres, meninos e meninas. Defende-se que tais produg¢des sio
processuais e ocorrem nas e pelas relacdes de poder, evidenciadas
nas préaticas sociais, constituindo mais que papéis, instituindo
identidades.

Conforme Cuche, “no 4mbito das Ciéncias Sociais, o conceito
de identidade cultural se caracteriza pela sua polissemia e fluidez”
(CUCHE, 2002, p.176). Assim consideradas, multiplas e insta-
veis, sio, portanto, passiveis de serem modificadas sempre que as
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condi¢des para a sua fabricagdo sofrem altera¢ées. Concordamos,
entdo, que as identidades e as desigualdades de género sdo produ-
tos da cultura, e nio, da natureza.

Ao utilizar o género, como categoria de andlise, adotamos
como referencial a Teoria da Dominag¢do Masculina de Bourdieu.
Tal dominac¢io é pautada no androcentrismo, cujas disposicdes
resultam “da incorpora¢io do preconceito desfavoravel contra
o feminino”, que inscreve a ordem masculina sobre todas as coi-
sas e pessoas como legitima, a partir de principios de visdo e de
divisdo do mundo (BOURDIEU, 2005b, p. 44). Para tanto, faz-se
necessaria a atua¢io de uma forca que age especialmente no campo
institucional: “o poder simbélico como poder de constituir o dado
pela enunciacio, de fazer ver e fazer crer, de confirmar ou de trans-
formar a visio do mundo e, deste modo, a a¢ido sobre o mundo,
portanto, o mundo” (BOURDIEU, 20054, p.14).

Forjada na construgdo arbitraria do biolégico e do social, pro-
duzida e reproduzida em todos os campos, a domina¢io masculina
é viabilizada pela violéncia simbdlica: “uma forma de poder que se
exerce sobre os corpos, diretamente, e como que por magia, sem
qualquer coagdo fisica” (BOURDIEU, 2005 b, p.50), instituida
pela adesdo do dominado ao dominante, nesse caso, a submissio
feminina, e assegurada pela formacio de habitus distintos e dife-
renciadores de estilos comportamentais masculino e/ou feminino.
Os habitus sio inscri¢des duradouras das estruturas sociais nos cor-
pos, construc¢des sociais das estruturas cognitivas que funcionam
como “matrizes das percep¢des, dos pensamentos e das a¢des de
todos os membros da sociedade, como transcendentais histéricos
que, sendo universalmente partilhados, imp&em-se a cada agente
como transcendente” (Bourdieu, 2005 b, p.45).

As relacdes de género sdo construgdes culturais socialmente
produzidas como questdes de poder e se constituem em problema-
ticas educacionais importantes, nio somente para a compreensio
e a desconstrugio das desigualdades entre masculino e feminino,
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como também para a promocio e o respeito as novas identidades
(CASTELLS, 2002), as novas formas de relacionamento humano e a
ressignifica¢cdo da ordem familiar e politica vigente, especialmente
no momento presente, em que noOvos cendrios surgem e 0s precon-
ceitos resistem, gerando discriminag¢des.

Assim, os estudos de género visam, também, possibilitar a
reflexdo e a agdo, no sentido de transformar as rela¢cdes desiguais e
iniquas em rela¢des democraticas e igualitdrias. Isso significa bus-
car o respeito e valorizar as diversidades de género do pluralismo e
da igualdade de direitos entre homens e mulheres.

0s games como curriculo cultural

A aprendizagem nio ocorre somente na escola e nio existe
apenas um tipo de curriculo - o escolar. H4 contextos curriculares
diversos, ressaltando-se, neste momento, o contexto curricular juve-
nil, que se manifesta nos games (MOITA, 2007a) que, assim como a
escola, configuram-se em espagos educativos, marcados pelas cons-
trucbes de género, como mecanismos adotados e operacionalizados
na esfera da informalidade nio-documentada, as vezes, sutil ou
imperceptivel, eficaz sobre a produg¢io de todos os sujeitos.

Assim, a politica curricular nacional explica o curriculo:

Atualmente este conceito envolve outros
trés, quais sejam: curriculo formal (planos
e propostas pedagdgicas), curriculo em agdo
(aquilo que efetivamente acontece nas salas
de aula e nas escolas), curriculo oculto (o nao
dito, aquilo que tanto alunos, quanto profes-
sores trazem, carregado de sentidos préprios
criando as formas de relacionamento, poder e
convivéncia nas salas de aula) (BRASIL, 1998,
grifo nosso)
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E possivel transpor esses niveis curriculares aos processos
evidenciados nos jogos eletrénicos: hd uma proposta explicita,
pensada e disposta pelo fabricante — o curriculo formal; 0 modo
como se joga, a interatividade, a tensio e as habilidades cognosci-
tivas geradas pelo envolvimento com o jogo - o curriculo em acio;
as mensagens aprendidas dos contetdos perpassados nas tramas
diversas - o curriculo oculto.

Essa comparacio nio pretende simplificar a andlise ou for-
matar esses niveis curriculares em compartimentos estanques. E
apenas uma aproximacio entre contextos de aprendizagens dife-
rentes, partindo de um ja consensual - a escola - para outro ainda
polémico - os games — com o intuito de ressaltar este ltimo como
ambiente educativo e veiculador das relagdes de género, em que
meninos e meninas correspondem a “estabelecidos e outsiders”
(MOITA, 2007c, p.29), respectivamente.

De acordo com Gadotti (2000), para se pensar a educacio do
futuro, é preciso considerar as possibilidades de novos espacos de
formacg&o. Assim, é necessario admitir que “o ciberespaco rompeu
com a idéia de tempo préprio para a aprendizagem. [...], 0 espago da
aprendizagem é aqui - em qualquer lugar -, e o tempo de aprender é
sempre” (GADOTTI, 2000, p. 250).

Com base nesse pensamento, propomos uma analise dos games
como elementos significativos da formacao de conceitos em género,
numa visio otimista da educacio e do seu entrelacamento com tais
contextos curriculares contemporineos, em contraposi¢io as opi-
nides discriminatérias e desanimadoras sobre o aproveitamento
pedagdgico de um recurso vivo, entre criangas e jovens.
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Ao apresentar os games como espagos de formagio, é necessa-
rio recorrer aos estudos de Certeau (2005), quando estabelece as
distingdes entre lugar e espago:

Um lugar é a ordem (seja qual for) segundo a
qual se distribuem elementos nas relacées de
coexisténcia. Ai se acha portanto excluida a
possibilidade, para duas coisas, de ocuparem
o mesmo lugar [...] Implica uma indicagdo de
estabilidade.

[...] Existe espaco sempre que se tomam em
conta vetores de direcdo, quantidade de velo-
cidade e a variavel tempo. O espaco é um
cruzamento de méveis. E de certo modo ani-
mado pelo conjunto de movimentos que ai se
desdobram. E o efeito produzido pelas ope-
ra¢des que o orientam, o circunstanciam. O
temporalizam e o levam a funcionar em uni-
dade polivalente de programas conflituais ou
de proximidades contratuais. [...] Em suma, o
espago é um lugar praticado. (CERTEAU, 2005,
p-201-202, grifo do autor)

Nessa perspectiva, os games, por suas condi¢des de interati-
vidade, como lugares visitados, podem ser considerados espa¢os,
adjetivados como educativos que, de fato, fazem parte da vida das
criangas e dos jovens, predominantemente, contudo, também con-
sumidos pelo publico adulto em menor, mas, ascendente escala.

A partir da tipologia basica, os games podem ser classificados
em simuladores, jogos de estratégia e jogos de a¢do, assim explica-
dos por Kensky (2007, p. 117):

Os simuladores exigem reflexos e movi-
mentos rapidos para, por exemplo, pilotar
carros velozes em corridas e ralis ou esquiar
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em perigosas curvas de pistas de neve. J4 os
jogos de estratégia precisam de raciocinio,
para construir e administrar uma cidade ou
para conduzir exércitos e vencer uma guerra.
Os jogos de a¢do sdo aqueles em que o jogador
encarna um personagem no cendrio do jogo
e comanda a¢des, em geral com movimentos
rapidos.

Podemos depreender, entdo, que, nas trés tipologias descritas,
ocorre a estimulacdo ao desenvolvimento de habilidades necessa-
rias 4 sobrevivéncia na vida real, com suas peculiaridades, inclusive
exigidas no mundo adulto, conforme a area de atuagdo profissio-
nal, das funcées psicoldgicas superiores (VYGOTSKY, 2007).

Mesmo assim, para muitos, as atividades com games sio vistas
como prejudiciais ou negativas para a socializagio e a aprendiza-
gem. Na contramio dessas generalizaces, aqui se ressaltam os
ganhos proporcionados pelo uso de tais atividades, ressaltadas
como oportunidades de educa¢io, construgdo e reconstru¢io de
valores e conceitos, enfim, de formacio sociocultural:

O jogo é um elemento da cultura que contri-
bui para o desenvolvimento social, cognitivo
e afetivo dos sujeitos, se constituindo assim,
em uma atividade universal, com caracteristi-
cas singulares que permitem a ressignificacdo
de diferentes conceitos. Portanto, os diferen-
tes jogos e em especial os jogos eletrénicos,
podem ser denominados como tecnologias
intelectuais (ALVES, 2007, p. 63).

Nio hid davidas de que os/as estudantes de agora sio dife-
rentes daqueles de antes, que nio tiveram contato com as novas
tecnologias e ndo experimentaram conhecimentos novos, como a
interatividade e a liberdade de escolha. A geracdo que somente lia
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os livros estaticos ndo tém a mesma desenvoltura intelectual da
gerac¢io que procede a leitura dos games que exigem disposi¢do para
desafios dificeis de vencer, além de ensinar conceitos complexos.

De acordo com Johnson, as “virtudes dos jogos vio muito além
da coordenacio visual e motora” (JOHNSON, 2005, p.20), pois
mais importante do que, “o que se pensa enquanto se esta jogando
é 0 modo como se pensa” (JOHNSON, 2005, p.33). Os games assu-
mem a funcio de dispositivo mobilizador do cérebro para a tomada
de decisées, baseadas em duas modalidades de trabalho intelectual:
“sondagem e investigagdo telescépica” (JOHNSON, 2005, p.35, grifo
do autor).

A sondagem estimulada e exercitada nos games, em linhas
gerais, vai além de uma olhada superficial, constituindo-se em ver-
dadeiras expedic¢des investigativas, sob aten¢ido consciente, com
uso de procedimentos basicos do método cientifico, como: explo-
ragdo, suposicdo, testagem, conclusio ou refutagio da hipdtese
original.

A investigagdo telescépica refere-se ao gerenciamento da jornada
de concentra¢io ativa na resolu¢ido de problemas e dos objetivos
que devem ser alcancados, ressaltando suas sequéncias hierdrquicas
mentalmente organizadas e os impulsos para realizar multitarefas
e suas respectivas habilidades.

Com efeito, Johnson apresenta argumentos consistentes das
vantagens intelectuais de se praticar com games e remete edu-
cadores e educadoras curiosos/as aos emergentes estudos da
neurociéncia, que propdem a concretizacio de atualizacdes cogniti-
vas bem mais eficazes, através dos games, do que as emitidas pelo
meio escolar, que estariam em déficit, para os cérebros que convi-
vem com os estimulos das novas formas de midia e das tecnologias
digitais.
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Os estudos de Moita nos apresentam os games como curriculos
pertinentes ao contexto curricular juvenil, no qual é oportunizado
e estimulado o desenvolvimento de habilidades como “perspicacia
e velocidade de raciocinio”, além de outras que “ajudam os jogado-
res a interagirem mais rapidamente com o establishment cultural e
social” (MOITA, 2007c, p.180-181).

0 contexto pedagdgico do “The Sims 2"

No estudo ora apresentado, contamos com a colaboracdo de
uma jogadora, doravante denominada jogadora-colaboradora, que
aceitou o convite para tornar-se elo focal. A adolescente, de treze
anos (J.B.P.E.), contribuiu para a primeira exploracido pedagdgica
do contexto do “The Sims 2”.

O “The Sims 27, lan¢ado em 2004, faz parte de uma série de
jogos eletrénicos langada em 2000, classificada na categoria de
simulacdo, totalmente tridimensional, cuja trama se desenrola,
predominantemente, em um cendrio doméstico, como nos mostra
a figura 1 (abaixo), com expansdes opcionais'*, embora conduza
o/ajogador/a a situar-se em um contexto social mais amplo, assu-
mindo as consequéncias de suas atitudes. E possivel conquistar a
progressdo por esforgo, agilidade e administra¢do financeira eficaz.
Sendo assim, faz-se necessario organizar as responsabilidades da
vida didria em curto e longo prazos, tendo a evolu¢io cronoldgica
como possibilidade de evolu¢io e de novas conquistas.

14 O contexto do “The Sims 2” pode ser enriquecido com a aquisi¢do das expan-
sdes que apresentam diversas situacdes como : “Vida de universitario”; “Vida
noturna’; “Animais de estimacdo”, dentre outras.
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Figura 1- Reprodugio do cendrio bésico do “The Sims”

O/a jogador/a pode tracar o perfil fisico e psicolégico dos seus
SIMS*, fator que ja proporciona a tomada de decisdes e de esco-
lhas pessoais refletidas, como aspecto principal a ser desenvolvido
nos/nas jogadores/as que ainda devem estar atentos/as aos painéis
“Desejos, Temores e Necessidades”, para manter seus personagens
em equilibrio constante.

Nos painéis, encontramos itens como conforto, banheiro,
energia, diversdo, social, higiene e ambiente. Nesse sentido, o/a
jogador/a deve manter tais niveis satisfatérios dos seus SIMS, arti-
culando-os com as op¢des de a¢io: “Relacionamentos, forma fisica e
interesses.” Além dessas, existem obrigac¢des inadidveis, como estar
bem na escola, cuidar da carreira profissional e fazer pagamento de
contas, que aproximam a experiéncia ladica das situa¢ées da vida
real responsavel.

15 Sao denominados SIMS os/as personagens criados/as e assumidos/as pelos/as
jogadores/as no game em estudo, numa varia¢io do classico “avatar”.
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Eleger prioridades e aprender a trabalhar com o préprio tempo,
utilizando-o de forma adequada, além de se dispor a enfrentar
desafios inesperados, sio habilidades incentivadas pelo game, cor-
roboradas pelas recompensas conquistadas sobre os acertos, de
acordo com as tomadas de decisdes. Portanto, a articulacio favora-
vel entre a convivéncia com regras e a liberdade de escolha favorece
o SIM a progredir no game. Com relagio a orientacio sexual, consi-
deramos o respeito pela diversidade sexual e de género: o SIM pode
escolher se relacionar com o sexo oposto ou com 0 mesmo sexo; se
tera filhos ou nio; se casara ou nio.

Caso resolva constituir uma familia, o/a jogador/a devera aten-
tar para os cuidados com a mesma e decidir “por afinidade” quem
ficard mais tempo em casa ou fora, quem cuidara das criancas e da
casa, podendo distribuir as tarefas independentemente dos estere-
6tipos de mulher, no espago privado e homem, no espago publico,
pois nio ha obsticulos sobre essas determina¢des que até podem
ser variadas em sistema de rodizio ou mesmo seguir um rumo
menos comum.

A jogadora colaboradora, por exemplo, constituiu uma familia
na qual a mulher/mie tinha menos tempo em casa com os filhos por
se preocupar mais com a carreira profissional, enquanto o homem/
pai se identificava melhor com as questdes familiares e domésticas
com as quais era mais envolvido.

Por ser um simulador e nio ter regras predeterminadas sobre
as escolhas dos/as personagens, esse game nio adota pressupos-
tos da ordem androcéntrica fundante das desigualdades de género
(BOURDIEU, 2005b), permite deslocamentos de padrdes estereo-
tipados e possibilita o exercicio do livre arbitrio, ao desconstruir a
heterossexualidade compulséria (LOURO, 2000) e fornecer o cena-
rio doméstico em conexdes com o mundo exterior para ambos os
sexos. Nesse universo, é possivel exercitar a constru¢ido de novas
identidades, livres das imposi¢ées dos habitus opostos para meni-
nos e meninas (BOURDIEU, 2005b).
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O desenvolvimento das habilidades de leitura e aten¢io é um
requisito indispensavel para a continuidade do jogo, pois todas as
sinaliza¢es de alerta e de avango sio propostas por textos, quase
sempre, verbais, contudo ocorrem também textos nio verbais que,
da mesma forma ou até em maior propor¢do, exigem capacidade
de interpretacdo do/a jogador/a. O vocabulario é enriquecido com
alguns termos até entdo desconhecidos para jogadores/as, impul-
sionando-os/as a busca pelo conhecimento do novo e a ampliagdo
de conhecimentos.

No game, o contexto favoravel ao desenvolvimento da lingua-
gem impulsiona as intera¢des entre aprendizado e desenvolvimento
da inteligéncia, e o papel do brinquedo, especialmente do faz-de-
conta, funciona como proje¢des do mundo adulto, promovendo a
internalizagdo das func¢ées psicolégicas superiores e o amadureci-
mento saudavel das estruturas cognitivas (VYGOTSKY, 2007).

Coleta e discussdo dos dados: as aprendizagens no game

Atualmente, a pesquisa qualitativa tende a ser percebida como
um processo multicultural, numa perspectiva de antineuralidade.
Essa abordagem em muito contribuiu para a constitui¢io de uma
nova maneira de fazer ciéncia, opondo-se ao quantitativismo domi-
nante, e passou por ressignifica¢des que a ampliaram para “um
conjunto de praticas materiais e interpretativas que dio visibili-
dade ao mundo” (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 17).

Diante da necessidade de atencio a revisdo de questdes nortea-
doras,nodesenvolvimento dasa¢besinvestigativas einterpretativas
na abordagem qualitativa, foram utilizados questionarios, com o
grupo, como instrumentos de coleta de dados, e entrevistas, com
a jogadora-colaboradora, sendo esta dltima técnica iluminadora de
alguns dados coletados pela citada anteriormente. A jogadora-cola-
boradora também auxiliou nos contatos com demais pesquisados e
pesquisadas.
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A pesquisa seguiu os principios da bricolagem onde, “os bri-
coleurs tém em conta a influéncia de ‘estar no mundo’ para eles
proprios, para outros pesquisadores e para os fenémenos que se
propdem a estudar”, conforme Kincheloe e Berry (2007, p.11).

No total, os sujeitos pesquisados/as foram trinta e quatro
adolescentes, sendo dezoito do sexo masculino e dezesseis do sexo
feminino, estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamental de
uma escola privada de classe média alta de Campina Grande-PB,
com faixa etdria entre doze e quatorze anos, turma da qual faz
parte a jogadora-colaboradora.

O acesso ao campo foi conquistado, através de contato pessoal
e comunicacio escrita com a Direcio e a Coordenagio de Escola,
na qual foram explicados os objetivos da pesquisa além de apre-
sentacdo prévia do questiondrio adaptado, aplicado e recolhido em
sala de aula pelas pesquisadoras, quando da primeira aproximacio
empirica.

Em seguida, foi realizada uma entrevista nio estruturada,
focalizada, ndo-dirigida, (LAKATOS, 2007) com a jogadora-colabo-
radora, para auxiliar a interpretacio dos dados coletados.

Dos/as pesquisados/as, apenas dois afirmaram nio jogar: um
adolescente e uma adolescente. Trinta e dois estudantes afirmaram
que jogam em casa. Entre esses/as, onze jogam em casa de amigos/
as, oito, em lan-houses, um deles joga ao celular, e outro, em loca-
dora. Embora nio tenha sido alvo principal da pesquisa, a partir
dessas constatac¢des, foi possivel conjecturar que o envolvimento
com os games pode minimizar aproximac¢des com maiores riscos
de violéncia e proteger os /as jovens de diversdes que coloquem em
perigo suas vidas.

Sobre os estilos dos jogos, a maioria expressou que prefere os
jogos de aventura, seguida dos de estratégia e a¢do, ficando em
ultimo lugar a escolha por jogos de luta. A lista solicitada dos quatro
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jogos, por ordem de preferéncia, citados por cada pesquisado/a,
com respectivos motivos, teve a diversidade como a principal carac-
teristica: cinquenta games diferentes foram indicados e justificados
pelas mais diferentes op¢des. Destacaram-se pela quantidade de
vezes que foram citados, como cinco primeiros colocados, os que
aparecem na tabela 01 abaixo:

Games preferidos Quantidade de citacées
THE SIMS 13 estudantes
NEED FOR SPEED 13 estudantes
CONTER STRIKE 09 estudantes
GTA 08 estudantes
FUTEBOL 07 estudantes

Tabela 1 - Games citados como preferidos por pesquisados/as

No demonstrativo acima, confirmamos a relevancia da escolha
pela evidéncia de que esse game faz parte do contexto de interesse
dos sujeitos da pesquisa. Verificamos, ainda, que a citacdo do “The
Sims” entre os games preferidos ocorreu por parte de dez meninas
e apenas trés meninos. Além dos treze estudantes que o citaram,
mais sete afirmaram joga-lo, embora nio o tivessem incluido na
sua relacdo de prioridades. Desses, seis meninos e uma menina.
Totalizaram-se, assim, vinte jogadores/as, sendo nove meninos e
onze meninas, conforme exposto na tabela 02, a seguir:

Pesquisados/as Jogam “The Sims” Nao jogam “The Sims” Totais gerais
Masculino 09 (nove) 09 (nove) 18 (dezoito)
Feminino 11 (onze) 05 (cinco) 16 (dezesseis)

Totais parciais 20 (vinte) 14 (catorze) 34 (trinta e quatro)

Tabela 2 - Indicadores de sexo-género acerca do game “The Sims”
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Portanto, a principio, hd, nesse grupo, segmentacio por género.
Esse fator sinaliza que é preciso problematizar as questdes de
género e confirma, em parte, a segregacido ja percebida em outras
situa¢des pesquisadas acerca dos games (MOITA, 2007c, p.23).

Podemos analisar nio somente a diferenca absoluta encon-
trada entre o grupo masculino e o feminino que jogam o “The
Sims”, mas os nimeros relativos aos totais, por sexo, o que con-
firma uma tendéncia para esse game no grupo feminino, enquanto
que, no masculino, além de ocorrer uma divisdo explicita em razio
das metades entre jogar e nio jogar, houve um dado qualitativo ja
exposto anteriormente e que, mais uma vez, merece reflexdo: dos
nove jogadores identificados, apenas trés o citaram como entre os
preferidos; ja as jogadoras, dentre as onze que afirmaram jogar, dez
delas o citaram entre os preferidos.

Os nove adolescentes (sexo masculino) que afirmaram nio
jogar o “The Sims” apresentaram justificativas como estas:

“Acho um jogo que ndo tem objetivo.”
“Néo gosto deste tipo de jogo” (2 adolescentes)

“Ndo entendo, nunca tive interesse, deve ser
chato.”

“E um jogo que abusa.”
“E leso165.”
“E chato.” (2 adolescentes)
“Ndo curto.”
Um deles rasurou uma perceptivel escrita de que o jogo era “de

gay’, substituindo essa expressdo por “ruim”. Foi visivel, no grupo
masculino, o desinteresse pelojogo que retrata as responsabilidades

16 ° Expressio usada na forma coloquial da lingua para designar algo bobo e sem
propésito, nesta regido.
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davidareal, dando destaque ao cenario doméstico e suas peculiarida-
des, como cuidar da casa e dafamilia. Podemos estar testemunhando
a construgio efetiva de habitus opostos entre meninos e meninas
(BOURDIEU, 2005b), em que o espago privado e o publico se con-
trapdem, sendo outorgadas as mulheres as tarefas do primeiro,
enquanto aos homens sio atribuidas as a¢des relativas ao segundo
espaco. Contudo, os motivos alegados pelas jogadoras para jogar
o The Sims se referem, predominantemente, as suas caracteristi-
cas de simulacdo e de aproximacdo com a vida real, como mostram
estas justificativas apresentadas pelas jogadoras:

“Porque é realista”

“E um jogo que mexe como se fosse realidade,
uma experiéncia de vida.”

“Atica muito minha esperteza e agilidade com
diversas situagées”

“«p .
E um jogo em que a pessoa se sente dentro

dele.”

“Acho muito criativo. Parece que estamos na vida
real.”

“E um 6timo jogo de estratégia.”
Na opinido dos jogadores, temos estas falas:

“E um bom jogo para os jovens perceberem como
a vida é dificil”

“p . ~ z

Einteressante, dsvezes é engragado e desenvolve

muito o raciocinio légico, pois tem a capacidade
de escolha.”

“Dd uma idéia de como poderia ser cuidar de uma
familia, pois cada personagem tem um gosto e
uma necessidade.”
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Considerando-se os motivos apresentados acima pelo grupo
que joga o “The Sims”, percebemos que as possibilidades de aprimo-
ramento social e cognitivo nio sio ignoradas pelos/as jogadores/
as, e que o game os remete a vida real. Podemos estar consolidando
as preocupa¢Oes femininas sobre o cendrio doméstico, desde a
adolescéncia, talvez por experiéncias familiares vivenciadas nessa
direcdo, embora as mulheres estejam inseridas no mercado de
trabalho, assumindo a dupla jornada: publica e privada. Todavia,
é animador o fato de os jogadores manifestarem o interesse em
aprender a cuidar de uma familia.

Portanto, poderiamos aqui discutir a evidéncia de que tal mis-
sdo nio faz parte da “vida real” dos jogadores, como afirmado pelas
jogadoras, e de que, ao afirmar que o jogo oferece oportunidades
de “saber como a vida é dificil”, eles podem estar considerando o

)
distanciamento das tarefas domésticas do universo masculino, dis-
poniveis para serem experienciadas a partir do jogo.

Na sequéncia, a jogadora-colaboradora aplicou um segundo
questiondrio, com perguntas abertas, com uma amostra voluntaria
de alunos/as da turma, de oito jogadores/as do “The Sims 2”, sendo
quatro jogadores e quatro jogadoras. Esta nova coleta ocorreu para
que aprofundéissemos as anélises, a partir de opinides sobre as
habilidades que poderiam ser desenvolvidas e de mensagens apren-
didas no game em estudo, ji evidenciadas na primeira recolha de
dados, porém superficialmente.

Dentre as respostas obtidas, destacaram-se:
“A habilidade de atengdo e de tratar bem as pes-
soas.” (fem.)

“A habilidade de viver; o que faria se fosse
adulto.” (fem.)

“Aprender a administrar seu proprio dinheiro e
ter responsabilidades.” (fem./masc.)
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“Aprender a cuidar de uma familia.” (masc.)

« . »
Aprender aconviver com as pessoas.

(fem./masc.)

“Aprender como construir as coisas.” (masc.)

Nesse segundo momento, ambos os sexos se referem as pre-
ocupagbes com estratégias de sobrevivéncia, de administracio
financeira, com a importancia de se relacionar bem com as outras
pessoas, e os jogadores se referiram em maior niumero A apren-
dizagem sobre os cuidados com a familia, enquanto as jogadoras
evidenciaram explica¢des mais voltadas para as caracteristicas rea-
listas e estratégicas do game.

Ao ser analisado o teor das justificativas apresentadas sobre as
habilidades possiveis de serem desenvolvidas no jogo “The Sims
2”7, é notdrio o entrecruzamento das subjetividades de jogadores
e jogadoras adolescentes, possibilitando o questionamento e a
desconstrucio de visbes estereotipadas dos géneros masculino e
feminino, como também o delineamento de novos perfis mais fle-
xiveis e plurais para um préximo mundo adulto.

Podemos depreender que, a partir das simula¢bes e das inte-
ra¢des realizadas, surgem experiéncias virtuais de equidade e de
respeito a diversidade de género, que contribuem para a formacéo
de identidades mais autorizadas e habitus menos dicotdmicos entre
o masculino e o feminino, possiveis no mundo real, uma vez que ser
realista é uma das caracteristicas do “The Sims 2”, de acordo com
os/as proprios/as jogadores/as.

E significativo ressaltar a constancia do termo “aprender” empre-
gado por parte dos/as jovens entrevistados/as, demonstrando suas
percep¢des dos jogos como espagos de efetivas aprendizagens e
experiéncias vélidas, além das sinaliza¢des das no¢des de ética e
de moral, extremamente necessarias e escassas como praticas de
vida entre os/as adultos/as contemporineos/as. A utilizagdo das
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habilidades cognitivas e sociais, como elementos significativos em
favor da aprendizagem, em muito podera ajudar a tornar o pro-
cesso de ensino escolar efetivo, gratificante e saudéavel para todos/
as os/as envolvidos/as e para a sociedade como um todo.

Por ultimo, foi realizada outra entrevista da mesma tipologia
supracitada com a jogadora-colaboradora, para que ela expressasse
seus sentimentos sobre o jogo em foco, embora, nesse momento, ja
revelasse interesses por outros jogos, como o GTA. Dessa situacio,
transcrevemos o fragmento a seguir:

O THE SIMS 2 é um jogo que mexe com a rea-
lidade. Cada personagem que fazemos é como
se fossemos nds mesmos, atendendo as nossas
necessidades: sustentando a casa, cuidando de
filhos, trabalhando, até mesmo indo d escola,
tendo que cumprir notas e sempre estar melho-
rando as habilidades dos personagens para serem
promovidos no emprego e em outras coisas mais.
E tdo real que os SIMS envelhecem, passam a
ganhar aposentadoria, seu humor muda, tudo de
acordo com a idade. E quem estd do outro lado da
tela se concentra nas necessidades que cada um
tem: fome, banheiro, social, etc.; visando sempre
alcangar o topo seja na profisséo, como boa mde,
bom pai e esposa ou marido. (J.B.P.F.)

A jogadora-colaboradora citou um dado até entdo nio perce-
bido pelas questdes anteriores: o preparo para o envelhecimento
e a compreensio entre as gera¢des pode ser também uma aprendi-
zagem exercitada no contexto pedagégico do “The Sims 2”. Assim,
nio nos restam duvidas de que os games se constituem um dos
principais cendrios em “que criancas e jovens estdo cada vez mais
construindo suas percep¢bes de mundo, suas identidades e suas
subjetividades.” (MOITA, 2007b, p.146)
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Conclusoes

Esta pesquisa nos indicou que as construg¢des de género veicula-
das pelo “The Sims 2” proporcionam um universo de diversidade, em
que homens e mulheres (SIMS masculinos e femininos) assumem
responsabilidades familiares e profissionais na mesma medida, e
personagens compartilham das mesmas necessidades, dificulda-
des e possibilidades. Esse game oferece oportunidades para que os
jogadores se envolvam com a trama doméstica, aprendendo a cui-
dar da familia que criaram, da mesma forma que as jogadoras sio
estimuladas a ascenderem profissionalmente e vice-versa.

Com efeito, esse game pode ser um espaco educativo favoravel
a construgio de relacdes de género pautadas no respeito, em con-
traposicdo aos perversos estere6tipos construidos e perpetuados
historicamente.

Confirmamos, pois, que as atividades com games, segura-
mente, ndo se constituem em perda de tempo, como consideram,
ainda, muitas pessoas, que ndo procuraram compreender as vanta-
gens decorrentes dessa ocupagdo, mas apresentam consequéncias
positivas, que poderdo beneficiar os/as envolvidos diretos/as, os/as
jovens jogadores/as, suas familias, a escola e a sociedade em geral.

Tais vantagens apenas se iniciam no fato de que os/as jovens
que assumem a pratica com games permanecem mais tempo no
seu lar e em casa de amigos, o que diminui, consideravelmente, a
probabilidade de se envolverem em problemas urbanos, como a
violéncia e o uso de drogas, trazendo ganhos emocionais, sociais e
econdmicos para as estruturas familiares e os contextos gerais da
sociedade.

O desenvolvimento da leitura, a atencdo, a investigacio, a
tomada de decisdes, o raciocinio légico e a comunicabilidade, den-
tre outras capacidades cognitivas tao reclamadas pela escola, foram
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enunciados pelos/as pesquisadas, com base em seus relatos de
experiéncias com o game estudado. Tais habilidades, j4 evidencia-
das pelas pesquisadoras como necessédrias por ocasido da primeira
aproximac¢io empririca ao “The Sims 2”, conforme descrito sobre
o contexto pedagégico do game, foram confirmadas de forma
recorrente pelos/as adolescentes jogadores/as, como também as
oportunidades de aprender a viver e a conviver, a se cuidar melhor,
a saber construir e a lidar com dificuldades.

O “The Sims 2” revela-se, pois, como um curriculo extraescolar,
que pode oferecer um alicerce/suporte para futuras aprendizagens
escolares “ao simular cendrios do ‘mundo real’, poderdo permitir
uma maior generalizagio das tarefas para a vida didria” (MOITA,
2007a, p. 46), figurando como ponte que nos remete promissora-
mente aos desafios dos quatro pilares imputados a4 educa¢io do
Séc. XXI: aprender a ser, aprender a fazer, aprender a viver juntos e
aprender a conhecer (DELORS, 1998).

Cabe, pois, as escolas e aos/as educadores/as buscarem manei-
ras de conhecer melhor e rever os conceitos sobre os games, para
aproveita-los como experiéncias educativas ou credenciar em seus
curriculos as habilidades intelectuais estimuladas e desenvolvidas
através dos games, quase sempre, desprezadas e ignoradas pela
formalidade educacional, frequentemente criticadas de forma
generalizada e preconceituosa por parte das institui¢cdes de ensino
e de seus/suas agentes.

Enfim, como educadores e educadoras, precisamos, urgen-
temente, atentar para as experiéncias com os games como areas
de pesquisas educacionais e valorizd-los como curriculo efetivo,
como terreno propicio a producio cultural para a ressignificacdo
das concepg¢des de género, como oportunidade de estimula¢io cog-
nitiva e de desenvolvimento da inteligéncia ( JOHNSON, 2005),
incluindo-os nas agendas da Pesquisa em Educa¢io e no Curriculo
Escolar.
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A partir dos impactos provocados pela rapida evolucdo tec-
noldgica, vém-se estabelecendo e implantando diversas formas
de ensino, apoiadas em um conjunto diversificado de recursos
que favorecem a utilizagio da multimidia no processo de ensino e
aprendizagem, embasadas pelas tecnologias.

Nesse contexto, um dos enfoques se refere a utiliza¢io dessas
tecnologias como uma ferramenta didética, como por exemplo, o
jogo digital, um recurso tecnoldgico ludico, que agrega fatores como:
diversdo, prazer, habilidades e conhecimentos. Considerando-se
as possibilidades de utilizacio e de direcionamentos que esse
recurso oferece, sua inser¢do na ciéncia quimica no meio didatico
configura-se como um recurso eficaz, possibilitando o aumento
e a motivagdo dos alunos, ao passo que disponibiliza atividades
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diversas e atrativas, constituindo-se como um instrumento multi-
facetado que favorece o aprender e/ou resolver problemas, através
da intera¢io com o saber.

“A utilizacio do jogo no campo do ensino e da aprendizagem
proporciona condi¢bes para maximizar a constru¢do do conhe-
cimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciacio e a¢do ativa e motivadora” (KISHIMOTO,
1999, p.37). Metodologias que facam uso de jogos despertam o
aluno para a aprendizagem dos contetdos escolares, tendo por
via um recurso tecnoldgico atrativo e prazeroso para o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas.

Tendo em vista criar um diferencial didatico-pedagédgico, atra-
vés de um direcionamento metodolégico inovador, utilizamos o
jogo adivinhas'’ da tabela periédica, que aborda as propriedades e
caracteristicas dos elementos quimicos, bem como a sua presenca
no cotidiano e a estrutura da tabela. Nesse sentido, este artigo tem
como objetivo abordar a importancia do jogo digital adivinhas, da
tabela periddica, e sua contribui¢io para o ensino de Quimica.

A tecnologia no ensino da ciéncia quimica

A ciéncia quimica é uma forte aliada para a esséncia da vida,
tornando-se uma das responséveis direta pelo aumento da expecta-
tiva de vida do homem moderno. O reconhecimento da projecéo e
da importancia chega aos meios de comunica¢io e informacio e aos
fins educacionais. Essa realidade faz com que surjam inova¢des em

17 O jogo digital advinhas da tabela periédica encontra-se no site: http://nautilus.
fis.uc.pt/cec/jogostp/jogos/adivinhas/index.html. Aborda os elementos qui-
micos diante de suas propriedades e caracteristicas, a estruturada da tabela
periédica e a presenca dos elementos no cotidiano.
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todos os segmentos sociais e no planejamento escolar, que aponta
novos e modernos rumos voltados para uma nova forma de ensinar
quimica.

As novas tecnologias fornecem instrumentos imprescindiveis
para essa empreitada, pois os recursos que elas disponibilizam sio
capazes de facilitar e agilizar a vida da sociedade contemporanea
e de fornecer formacio educacional, no campo da quimica, per-
mitindo, assim, a atualizacio de conhecimentos, a socializacio de
experiéncias e a aprendizagem através dos recursos tecnoldgicos.

As novas tecnologias de informagéo e comu-
nicagdo, caracterizadas como midiéticas, sio,
portanto, mais do que simples suportes. Elas
interferem em nosso modo de pensar, sen-
tir, agir, de nos relacionarmos socialmente
e adquirirmos conhecimentos. Criam uma
nova cultura e um novo modelo de sociedade
(KENSKI, 2004, p. 23).

A abordagem acima apresenta o desenvolvimento de novas for-
mas de interac¢do cultural, de mediacdo escolar, consolidando que
a tecnologia se configura como uma “caixa de ferramentas” tteis a
elaboracio e 3 ampliacdo de conhecimentos que favorecem procedi-
mentos pedagdgicos voltados a realidade, propiciando a interacio
dos alunos com o meio tecnolégico.

Para que a parceria entre a tecnologia e o ensino de quimica seja
auspiciosa, é preciso direcionar o fazer educativo de forma que o
conhecimento/saber seja significativo e ttil para os discentes, atra-
vés de uma educagio cujo processo de ensino e aprendizagem atinja
o0 objetivo almejado.

Hoje, a quimica que nos circunda tem seus fundamentos negli-
genciados ao ser ensinada na escola, porquanto, nio raras vezes,
é trabalhada superficialmente, desconsiderando-se toda a sua
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abrangéncia. Porém, se sua implantacio for planejada, pode propi-
ciar um conjunto de préaticas preestabelecidas que tém o propésito
de contribuir para que os alunos se apropriem de conteddos sociais
e culturais de maneira critica e construtiva.

[...] é preciso objetivar um ensino de Quimica
que possa contribuir para uma visio mais
ampla do conhecimento, que possibilite
melhor compreensio do mundo fisico e
para a constru¢do da cidadania, colocando
em pauta, na sala de aula, conhecimentos
socialmente relevantes, que facam sentido e
possam se integrar a vida do aluno. (BRASIL,
1999, p.68).

Portanto, uma das formas de se promover um ensino de quali-
dade é através do emprego de tecnologias que se apresentem como
uma ferramenta pedagdgica que propicie a integragdo do aluno
no mundo digital, através da otimizag¢do dos recursos disponiveis,
possibilitando uma multiplicidade de formas de acesso ao conheci-
mento, de forma dinidmica, auténoma, prazerosa e atual.

A integrac¢io das tecnologias ao processo ensino e aprendiza-
gem, mediante a utilizacio dos meios de comunicagio e interacio,
com abordagem didatica, pode favorecer a aprendizagem e o
desenvolvimento dos alunos via insercio digital. Para a Kenski
(2004):

As midias ha muito tempo abandonaram suas
caracteristicas de mero suporte tecnolédgico
e criaram suas proprias logicas, suas lingua-
gem e maneira particulares de comunicar-se
com as capacidades perceptivas, emocionais,
cognitivas, intuitivas e comunicativas das
pessoas (KENSKI, 2004, p.22).



135

Com base nesse pensamento da autora, a amplitude e a apli-
cabilidade dos recursos midiaticos na educa¢io proporcionam
aos docentes a construcdo de didaticas inovadoras, facilitando
o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos discentes,
considerando que muitos desses recursos fazem parte do seu meio
sociocultural. Essa constatacio impde que se repense a necessidade
de implantar as novas tecnologias no meio escolar, como uma ferra-
menta didatica interativa e significativa para o processo de ensino
e aprendizagem.

A adogio dos recursos tecnoldgicos na pratica educativa da
disciplina de quimica requer um planejamento, cuja metodologia
esteja centrada na realidade da vida e no social. Destarte, a meto-
dologia empregada pelo professor terd por meta envolver o aluno
no estudo da quimica, por meio da andlise e da elucida¢do dos
fenémenos do mundo natural e virtual com as quais apreenderdo
os contornos das questdes socioambientais. Nesse sentido, a edu-
cacdo cumprira sua fun¢io social, uma vez que o ensino proposto
nio se limita & mera “transmissio” dos contetdos e das abordagens
tratados pela disciplina. A aprendizagem sera desenvolvida através
de uma postura metodoldgica que se insere na vida dos alunos e os
liga ao contexto tecnoldgico.

Um novo tempo, um novo espago e outras
maneiras de pensar e fazer educacio sio exi-
gidos na sociedade da informagdo. O amplo
acesso e o amplo uso das novas tecnologias
condicionam a reorganizagio dos curricu-
los, dos modos de gestdo e das metodologias
utilizadas na pratica educacional (KENSKI,
2004, p.92).

Faz-se, pois, necessario que o professor conheca as novas tec-
nologias e como elas podem melhorar a sua praxis. Atualmente, o
trabalho do professor ndo consiste simplesmente em transmitir
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informagdes ou conhecimentos, mas em apresenta-los de forma
inovadora e estimulante, com o propésito de que a aprendizagem,
através do uso da tecnologia, possibilite um fazer educacional, em
que sejam trabalhados os contetdos de forma interativa e lidica,
tendo como eixo norteador o contexto s6cio-politico-cultural no
qual o aluno estd inserido. Dessa forma, ele deixara de ser objeto
do processo de ensino e aprendizagem e passa a ser o sujeito, o que
o0 ajudard a desenvolver o senso critico.

Um professor de biologia ou de quimica pode,
hoje, substituir uma parte das experiéncias
de laboratério — que continuam formativas
por outras razdes — através das operagdes
virtuais que tornam muito menos tempo e,
portanto, densificam as aprendizagens, por-
que é possivel multiplicar as tentativas e os
erros, sabendo imediatamente os resultados,

e modificar as estratégias de acordo com a
necessidade. (PERRENOUD, 2000, p. 133)

Reiteramos a afirmacdo do autor, pois, no contexto atual, é
preciso que o professor use metodologias, procedimentos e pro-
gramas educativos personalizados, a fim de desenvolver melhorias
no processo de ensino e aprendizagem. Convém, no entanto, enfa-
tizar que essa metodologia deve ser planejada, concatenada com
os conteudos curriculares da disciplina, na perspectiva de desen-
volver as competéncias almejadas. A utilizacio das ferramentas
tecnoldgicas, no ensino de quimica, devem explicitar seu cardter
dindmico, a fim de que o conhecimento quimico seja expandido,
néo como um conjunto de conhecimentos isolados, prontos e aca-
bados, mas como um conjunto de ensinamentos interativos que
envolvem a interdisciplinaridade, a contextualizacio e a tecnolo-
gia, possibilitando a construgio de conhecimentos voltados para
avida.
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Para esses fins, os ambientes de aprendizagem tecnoldgica
devem estar centrados numa infinidade de recursos metodolégicos
que demonstrem o potencial do processo de produg¢io do conheci-
mento. Entre esses recursos, podemos colocar também como fonte
metodolégica os jogos digitais, que estdo vencendo o consenso
subliminar de que sdo infrutiferos e nocivos, e ascendendo como
objetos de estudo, representando uma alternativa didatica e ladica
fundamental ao processo de ensino e aprendizagem.

0 jogo digital como metodologia inovadora para o ensino de quimica

O contexto tecnoldgico tem centrado suas dimensdes e dire-
cionamentos no dmbito educacional dos jogos digitais que vém se
firmando e se destacando como uma ferramenta frutifera, vencendo
preconceitos e se solidificando no universo de potencialidades para
o compartilhamento de saberes, de uma forma bem mais espon-
tanea e participativa, em busca de olhar para a iminéncia que essa
nova midia pode trazer, ou seja, atentar para a aprendizagem que
vai além do conteddo explicito da experiéncia; intitulada de apren-
dizagem colateral (JOHNSON, 2005).

Com o advento das tecnologias, as sociedades e, principal-
mente, as massas, estdo exigindo produtos e servi¢os cada vez
mais eficientes, sofisticados e de qualidade. Essas mudancas
atingem a todos, indistintamente, e em todos os aspectos da
vida humana. Por isso, a escola estd aberta as transformacdes e
as inovacdes técnico-cientificas, considerando que os mecanis-
mos tecnoldgicos podem ser instrumentos didatico-pedagdgicos
promotores de aprendizagem, possibilitando a construgio de
conhecimentos e o desenvolvimento de competéncias e habilida-
des. Os jogos digitais devem ser orientados de forma a estimular
os discentes ao encontro e a constru¢io do conhecimento como
uma conquista, que os levam a superar limites e a enfrentar
desafios. Isso permitird o desenvolvimento das habilidades
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diversas, entre elas, a visomotora que, segundo Johnson (2005),
proporcionara:

a) Abusca, presente quando o jogador deseja avancar no game
para, por exemplo, ver a narrativa do jogo concluida, ou
mesmo o desejo de ver a préxima cena, o préximo desafio;

b) Asondagem, que dizrespeito ao fato de o gamer nio conhe-
cer, a priori, o que deve fazer quando inicia o jogo, sendo
necessario sondar, investigar o ambiente, para encontrar
seus objetivos e as maneiras de cumpri-los, ou seja, enten-
der as regras implicitas do jogo;

c) Ainvestigacio telescopica, que serelaciona a necessidade
de o gamer ter que lidar com vérios objetivos concomitante-
mente (os objetivos secundérios ou imediatos e o objetivo
principal do jogo).

No entanto, a teoria de Johnson coloca a midia e a tecnologia,
especialmente, os videogames, como ambientes que criam “maio-
res demandas cognitivas, mais profundidade, mais participa¢io”,
que propiciaram os ganhos das tltimas gera¢des em algumas for-
mas de inteligéncia (JOHNSON, 2005, p. 127).

A associacdo dos jogos digitais aos contetidos escolares, espe-
cificamente, aos conceitos da quimica, favorecem a aprendizagem
mediante a utilizagdo de uma metodologia que envolve a tecnolo-
gia e a influéncia da quimica na sociedade tecnolégica moderna.
Nesse caso, o jogo digital deve ser trabalhado com base nos jogos
comerciais ou jogos educativos, desde que ele seja 1til para o meio
didatico e que cause inovag¢des, mudanca de hébitos e inclusdo digi-
tal. Na brincadeira com os jogos digitais introduzidos e orientados
no conteddo de quimica, no assunto tabela periédica, com o pro-
pésito de gerar conhecimento, cabe ao professor analisar e fazer
do aprender uma atividade prazerosa e divertida, permitindo que o
aprendente - jogador — torne-se mais ativo, 4gil e critico.
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A possibilidade de criar caminhos e cena-
rios inexistentes, nos quais o jogador utiliza
os conteudos que permeiam seu imaginario
para construir narrativas que ndo estdo pre-
definidas, caracteriza a interatividade, o que
potencializa a imersio em um universo de
histérias em que o player ocupa o papel de
interator (ALVES, 2005, p. 66).

A parceria da escola com esse indicativo deve ser trabalhada
em prol da implantac¢io de uma didatica mais interativa, divertida.
Para isso, é preciso ter uma visdo mais critica e realista, que con-
sidere os jogos digitais como instrumentos que podem beneficiar
a educa¢io. De acordo com Johnson (2001, p.15), “nossa memo-
ria visual é muito mais duradoura que a memoria textual”. Entéo,
mediante o comentério de Johnson, o jogo, além de trabalhar o
visual, aguca nossa memoria visual e contribui para a constru¢io
de conhecimentos, uma vez que eles fazem parte da vivéncia didria
das pessoas e estdo presentes nos mais diversos lugares, ou seja,
em casa, nas lan houses, nos games, enfim, nos ambientes onde a
maioria dos jovens buscam diverséo.

Os jogos digitais podem beneficiar a educa¢io, quando direcio-
nados ao ensino das disciplinas e 4 ciéncia quimica, através do uso de
metodologias que estimulem o interesse do aluno pelo estudo, conco-
mitante com a diversdo. Para que a aprendizagem torne o ambiente
escolar atrativo para os jovens, a escola podera explorar ludicamente
os mais diversos campos do saber e gerar aprendizagem. E com essa
visdo que Perrenoud (2000, p.135) afirma: “Aqui se vé bem que a
imaginacio didética e a familiaridade pessoal com as tecnologias
devem aliar-se a uma percep¢io ludica dos riscos éticos”.

Na utilizagdo dos jogos digitais, com fins educacionais, devemos
atentar para o fato de que sua aplicabilidade explora potencialida-
des e habilidades, mas a falta de dominio da tecnologia acarreta
em riscos e descriminagdes. Logo, para inclui-lo no meio didatico, é
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preciso, além do conhecimento e do dominio dos recursos tecnolé-
gicos, ter senso critico, criatividade e planejar através de um estudo
de credibilidade e avaliativo. Por exemplo, em um jogo aplicado na
disciplina da ciéncia quimica, direcionado a polui¢io atmosférica e a
impactos ambientais, esperamos que, no final, o aluno compreenda
como se constituiu tal fenémeno e as substancias interligadas, ou
seja, possa entender melhor a obten¢io do conhecimento da qui-
mica, a mudanca da vida dos seres vivos, devido aos impactos e sua
contribuicio para o desenvolvimento sustentavel. Nesse sentido,
pretendemos aprimorar e modernizar o processo metodoldgico,
com o envolvimento tecnoldgico.

Para tanto, os jogos digitais podem ser direcionados para uma
nova dinamicidade e inova¢io educacional, que possibilitam um
estudo centrado num processo colaborativo e social, a partir do
qual se desempenham ideias, formas de dialogar, compreender e
aprender com esse suporte digital.

Os jogos digitais permitem que as metodologias sejam reelabo-
radas e reconstruidas, para propiciar maior interac¢io entre alunos
e professores, no decorrer do processo de ensino e aprendizagem,
rompendo, assim, a limitacio das relacdes professor-aluno e teoria-
prética. Essa abertura dos espagos pedagdgicos possibilita o contato
entre o conhecimento aprendido na escola com o mundo. Assim, os
jovens sdo instigados a buscar conhecimentos além dos que lhes sdo
oferecidos na escola e que sdo encontrados nos espagos virtuais em
que estdo inseridos os jogos digitais, que se constituem como espa-
¢os produtores de conhecimento para o qual foram direcionados.

Para Lévy (2005, p. 132), “As comunidades virtuais parecem ser
um excelente meio (entre centenas de outros) para socializar, quer
suas finalidades sejam ludicas, econémicas ou intelectuais, que
seus centros de interesse sejam sérios, frivolos ou escandalosos”.
Portanto, o direcionamento se faz com a visio critica e a percep¢io
do professor em relagio aos jogos digitais. Os games constituem-se
espacos de rede colaborativa de partilha e de inovagdes e sdo uma
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interface educacional para as intera¢des que desenham a flexibiliza-
¢do das aprendizagens e os modos de aprender colaborativamente
e em rede (MOITA, 2006).

Nessa reflexdo, os jogos digitais colaboram com o sistema de
educacional pela inclusdo de aprendizagem colaborativa e inova-
dora, que abre novos caminhos para a aquisi¢io de conhecimentos.
No entanto, essa aprendizagem deve estar fundamentada em uma
analise prévia da muta¢io contemporanea, da relagdo com o saber e
da adogdo de um recurso tecnolégico que favoreca o contexto edu-
cacional, porque a escola deve promover um conhecimento acerca
da vida, permitindo que o aluno se posicione a respeito de questdes
sociais, ambientais, culturais. Logo, os jogos virtuais deverio ser
trabalhados numa perspectiva critica, para gerar conhecimento,
mostrando aos educandos que o jogo pode estar presente no
processo de ensino e aprendizagem e que se entrelaca com a sua
realidade.

Assim, os jovens aprendem n&o sé com o que
lhes é diretamente ensinado, mas desenvol-
vem padrdes de participantes nas praticas
desenvolvidas em cada comunidade, neste
caso, a comunidades dos games, o que inclui
as praticas discursivas, o saber fazer e a
utilizacio dos diferentes recursos. Os conhe-
cimentos encontram-se, por isso, associados
aos contextos que lhes ddo sentido (MOITA,
2006 p. 18).

Em resumo, a escola, ao utilizar os jogos digitais, expande o
conhecimento através do recurso tecnoldgico, permitindo uma
formacio global, que faculta aos discentes reagirem e lidarem com
as principais mudancas sociais. Isso representa um desafio posto
a educa¢io do futuro, que precisa contribuir, substancialmente,
através de abordagens, com técnicas e estratégias para o avango e o
desenvolvimento da produ¢io do conhecimento.
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Além disso, a inser¢do dos recursos tecnoldgicos, no ambiente
escolar, através da utiliza¢io do jogo digital, enquanto recurso dida-
tico para o ensino de quimica, d4 condi¢bes para que o professor
trabalhe com os alunos vérios fatores, como o prazer de aprender
brincando; diagnosticar criticamente a realidade; o conteudo cog-
nitivo e simbélico; a capacidade de memoéria; a coordenagéo visual e
motora; a criatividade etc. Portanto, os jogos digitais, como instru-
mentos educativos, podem e devem ser introduzidos no ambiente
escolar, desde que sejam direcionados 4 aquisicdo de conhecimen-
tos de uma determinada area do saber.

0 percurso: a prdtica dos jogos digitais no ensino de quimica

Com a proposta de adequar e inovar a metodologia do ensino
de quimica, através da utilizacdo de recursos tecnoldgicos que
promovem qualidade ao processo de ensino e aprendizagem, este
trabalho utilizou os jogos digitais, como estratégia metodoldgica
na disciplina da ciéncia quimica, a fim de apresentar o contetdo
tabela periddica para os alunos do 3° ano do Ensino Médio, do
Educandario Menino Jesus de Praga, no turno da manhi, no muni-
cipio de Esperanca. A amostra foi composta por nove alunos dos
sexos masculino e feminino, cuja faixa etaria estd compreendida
entre 17 e 18 anos.

Destarte, a pesquisa desenvolveu-se em duas etapas, a saber:

+ 12 O percurso metodolégico foi iniciado com a minis-
tracdo de auldes pré-vestibulares. O assunto estudado
foi a tabela periédica; em seguida, realizamos uma
atividade de montagem da tabela e, posteriormente,
aplicamos um exercicio escrito, com sete questdes
acerca do assunto.
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+ 22 etapa: Direcionamos os alunos da amostra a uma
lan house, a fim de que pudessem conhecer, aprender
e brincar com o jogo digital advinhas no qual a tabela
periddica é trabalhada. Os alunos foram divididos em
quatro grupos, de duas duplas e dois trios por com-
putador; disponibilizamos o tempo de uma hora para
que cada grupo jogasse e se divertisse. Foi considerado
vencedor o grupo que primeiro conclui o jogo, o qual
recebeu uma premiagio simbdlica. No final do jogo, foi
aplicado um novo questionario semi-estruturado, com
dez questdes, com o intuito de obtermos dados que
revelassem a percep¢io dos alunos acerca do contetdo
estudado. Os dados coletados com a aplicacio de ques-
tionarios e as observacdes realizadas no momento do
jogo foram, posteriormente, analisados a luz da teoria
que embasa este trabalho.

Coleta e andlise dos dados

Apés a aplicagdo do questiondrio e da andlise dos dados, ficou
constatado que os alunos entrevistados se enquadram na faixa et4-
ria entre 17 e 18 anos, 44% dos alunos da amostra eram do sexo
masculino, e 56% deles, do sexo feminino, o que revela um equili-
brio entre os sexos e a faixa etdria. Por uma questéo de ética, ndo
sdo apresentados nomes. Os alunos sio identificados por letras.
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Jogo como recurso didatico
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Grafico 1 - O uso do jogo digital no processo ensino-aprendizagem
Fonte: Questionarios aplicados aos alunos

Os dados acima referem-se aos jogos digitais como instrumen-
tos metodoldgicos para a aquisi¢do do conhecimento. De acordo
com os resultados, 78% dos entrevistados responderam que eles
podem ser utilizados como recurso didatico, enquanto que, para
11% deles, talvez eles possam ser utilizados; 11% ndo responderam
a questdo. Na percep¢io dos alunos, o jogo pode ser direcionado
como uma ferramenta metodoldgica para a constru¢io do conhe-
cimento, deixando de ser um mero suporte tecnoldgico e criando
suas préprias logicas e suas linguagens, com uma maneira parti-
cular de estimular as capacidades cognitivas dos alunos (KENSKI,
2004). Como se percebe, o jogo tem as suas potencialidades e sao
uma ferramenta que conquista e atrai o aluno, podendo ser adotado
e trabalhado como uma metodologia inovadora para o processo de
ensino-aprendizagem.
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A pratica do jogo adivinhas tabela
periodica

Otimo

Maravilhoso, envolve o aluno

Otimo, fixa mais o assunto

Bem criativo e aprendizado ldgico

Excelente fixa os elementos

Interessante estimula aprendizagem
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Grafico 2- A prética do jogo de adivinhas tabela periédica
Fonte: Questiondrios aplicados aos alunos

O grafico acima demonstra que 44% dos alunos (B, D, E, I)
acham a pratica dos jogos digitais interessante e estimulante para
a aprendizagem; para 11% dos alunos (A), os jogos sdo excelentes
e ajudam a memorizar os elementos quimicos. O aluno C (11%)
afirma que o jogo é bem criativo e desenvolve o aprendizado
légico, mas o aluno H (11%) coloca como excelente para fixacio
do assunto; outro aluno F (11%) afirma ser o jogo um instrumento
maravilhoso e envolvente; G (11%) classifica o jogo como sendo
6timo. Dentre as varidveis apresentadas em relacdo a pratica do
jogo digital, os resultados revelaram-se significativos para o campo
de aprendizagem, visto que trabalha a criatividade, agu¢a a memo-
ria, estimula e interage, gerando beneficio para o conhecimento.
Johnson (2001) afirma que nossa memodria visual é muito mais
duradoura que a memdria textual. No entanto, os jogos digitais vio
“além do contetdo explicito da experiéncia” e agu¢am o raciocinio
l6gico, dando um sentido visual, que facilita a percepgio e contribui
para o desenvolvimento da coordenac¢do motora e da meméria, de
forma divertida.

Os recursos digitais presentes no cotidiano dos jovens estudan-
tes permitem que a escola adicione como ferramenta didética os
jogos digitais, nesse caso, proporcionando ao ensino da quimica,
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via interven¢io tecnolédgica, uma oportunidade de diversdo e de
aprendizagem, através de um ambiente atrativo, que explora os
diversos campos do saber cientifico.

Competéncias e habilidades envolvidas com a
pratica do jogo
Pensamento, memadria, avaliacdo e
interpretacdo

Rapidez, habilidade, inteligéncia e
bagagem escolar

Agilidade, raciocinio e conhecimento

Avaliacdo do aluno, interpretacdo e
evoluio aprendizado

Raciocinio logico, leva o aluno a

informatica

Conhecimento, cotidiano

Envolve pensamento, percepcioe
avaliacdo
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Grafico 3 - Sobre as competéncias e as habilidades (envolve pensamento, percepcio,
avaliagdo etc) que o jogo desenvolve

Fonte: Questionarios aplicados aos alunos

Osdadosdo graficoapresentamas competéncias e ashabilidades
desenvolvidas com a préatica do jogo, com os seguintes resultados:
para 33% dos alunos (F, G e H), os jogos digitais desenvolvem a
percep¢io; aluno A (11%) revela que o jogo auxilia na aquisi¢do de
conhecimentos, através de exemplos cotidianos; o aluno B (11%)
afirma que o jogo desenvolve o raciocinio légico e de informa-
tica; o aluno C (11%) expressa que o jogo o ajudou a melhorar sua
interpretagédo e evoluir no aprendizado; D (11%) respondeu que a
experiéncia resultou em uma maior agilidade, raciocinio e aquisi¢do
de conhecimentos; para o aluno E (11%), o jogo lhe proporcionou
rapidez, habilidade, inteligéncia e bagagem escolar; outros 11%,



147

representados pelo aluno I, afirmaram que o jogo estimulou o pen-
samento, a memoria, a avaliacio e a interpretacio.

As respostas apresentadas evidenciam a busca pelo desejo de
seguir e descobrir o que estd por vir, o desejo de conhecer e de son-
dar (JOHNSON, 2005). Sondar e investigar o ambiente virtual para
encontrar seus objetivos é uma maneira de vencer o jogo e melho-
rar sua desenvoltura no aprendizado da quimica.

Outro atributo do jogo é a investigagdo telescdpica, representada
pela necessidade de lidar, concomitantemente, com vérios obje-
tos. Com a pratica desse jogo, todas as caracteristicas citadas por
Johnson e as competéncias e as habilidades almejadas sdo desen-
volvidas com a evolugdo da aprendizagem, tais como: o raciocinio
rdpido, a memorizac¢do, o pensamento, a avaliacio.

Assim, os jogos digitais devem ser direcionados a pratica educa-
tiva, porquanto a escola é “um local de constru¢io do conhecimento
e de socializa¢io do saber, um ambiente de discussio, de troca de
experiéncias e de elabora¢io de uma nova sociedade, por isso, é
fundamental que a utilizagdo dos recursos tecnolégicos seja ampla-
mente discutida e elaborada” (BRASIL, 2001, p. 140), e para que se
consiga um ambiente de aprendizagem divertido e interativo, via
utilizagdo dos recursos tecnolégicos, o fazer educativo deve possibi-
litar o desenvolvimento de competéncias e habilidades, associadas
a realidade de cada aluno, tendo em vista sua inser¢io social.
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Relacdo do exercico escrito e do jogo digital

Exercicio escrito do assunto o jogo é
uma base do importante

O jogo dindmico e usa o exercicio

Exercicio mondtono e jogo é muito
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Grafico 4 —Relacio entre o exercicio escrito e 0 jogo no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Questionarios aplicados aos alunos

Analisando as falas no grafico acima, os dados revelam que 33%
dos alunos (A, B e I) afirmam que tanto o exercicio escrito quanto
o0 jogo geraram aprendizagem; 22% (E e D) acham que ambos estio
relacionados com o contetdo; para o aluno G (11%), o exercicio é
uma obrigacio, enquanto o jogo promove diversio e é bem melhor
de aprender; o aluno F (11%) afirma que o exercicio é mondétono,
e o0 jogo, muito melhor; H (11%) concebe o jogo como dinimico,
mas o exercicio, nio; o aluno C (11%) expressa que, assim como o
exercicio escrito sobre o assunto, o jogo também é importante para
a aprendizagem.

A partir das vérias respostas apresentadas, podemos detectar
que os alunos A, B, I, E e D tém a mesma linha de raciocinio, pois
entendem que as duas ferramentas estdo ligadas ao conhecimento
e geram aprendizagem; o aluno G descreve que o exercicio é como
uma obrigacdo, ou seja nio é atrativo, e nio representa uma fonte
de conhecimento, enquanto o jogo é motivador e desperta para o
conhecer. O aluno F entra em sintonia com o G, que considerou
o exercicio monédtono, e o jogo, como melhor. Essas afirmacgdes
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apresentam como diagnéstico a necessidade de praticas metodold-
gicas que dinamizem as aulas, para que o aluno se sinta motivado
a conhecer e interagir de forma atrativa, com praticas pedagdgicas
que utilize as potencialidades da tecnologia para a construgio do
conhecimento e a democratizagio do aprender no dinamismo da
democracia.

O aluno H descreve que o jogo é dindmico e que o exercicio
completa a aprendizagem; para C, o jogo é o resumo do exercicio
escrito.

Tendo em vista esses aspectos, consideramos que o jogo pode ser
um elemento frutifero para a aprendizagem mediante a utiliza¢do
dos contetidos escolares, prometendo ser ttil e importante no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, com o intuito de criar ambientes
que desenvolvam “maiores demandas cognitivas, mais profundidade,
mais participa¢do” que propiciaram os ganhos das dltimas gera¢des
em algumas formas de inteligéncia (JOHNSON, 2005).

Relagdo da aprendizagem entre o
exercicio escrito e o jogo digital

Oexercicio ajudou a complementar o jogo 119
Comos dois 119
Com o exercicio escrito 119

Como jogo 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
Grafico 5 -Relacio da aprendizagem entre o exercicio escrito e o jogo digital advinhas.

Fonte: Questionarios aplicados aos alunos
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O grafico acima demonstra que 67% da amostra, o que corres-
ponde aos alunos A, E, F, G, H e I, afirmam que o jogo gera mais
aprendizagem que o exercicio, e 11%, que correspondem ao aluno
B, que o exercicio escrito contribui para uma melhor aprendizagem;
o aluno C (11%) considera que os dois instrumentos avaliativos
desenvolvem a aprendizagem, e D (11% da amostra) afirma que
um instrumento completa o outro.

Os dados apresentados pelos alunos A, E, F, G, H expressaram
que o jogo digital gera mais aprendizagem que o exercicio escrito,
desfazendo, assim, os tabus acerca desse recurso, tornando-o um
meio de aquisi¢do de conhecimento, quando associado a contextos
que lhes deem sentido, no caso, o contetido da tabela periédica. O
aluno C acha que os dois instrumentos promovem a aprendizagem,
e o D descreveu que o exercicio o ajudou a participar do jogo. No
entanto, foi possivel perceber que as duas ferramentas utilizadas se
completam, sendo benéficas para a aprendizagem. Apenas o aluno
B colocou que a aprendizagem é melhor no exercicio escrito. Como
percebemos, para uma significativa parcela da amostra, o jogo é
benéfico para a aquisi¢do de conhecimentos e gera aprendizagem.

Essa perspectiva deve ser norteadora do fazer educacional, uma
vez que a utilizacdo de tais recursos traz a ludicidade para o campo
da aprendizagem, configurando-se como prazeroso para os alunos,
através da participacio interativa, fazendo a transposicio dida-
tica entre o contetdo e as tecnologias. Assim, os jovens aprendem
com o que lhes é diretamente ensinado e desenvolvem padrées
de participantes nas préticas desenvolvidas em cada comunidade,
nesse caso, as comunidades dos games, o que inclui as préticas dis-
cursivas, o saber fazer e a utilizacdo e a utilizacio dos diferentes

recursos. Os conhecimentos encontram-se, por isso, associados aos
contextos que lhes dio sentido (MOITA, 2006).
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Consideracdes finais

Este estudo relaciona o uso dos jogos digitais a pratica peda-
gbgica, viabilizando o uso dos recursos tecnoldgicos ao ensino
da ciéncia quimica, considerando os conceitos e as referéncias da
drea. A utilizagdo dos jogos digitais, como ferramenta tecnoldgica,
tem como seu principal publico os jovens estudantes que buscam
diversio e novidades nos ambientes tecnolégicos. O jogo advinhas
exige raciocinio rapido e légico, no qual o aluno adivinha as respos-
tas acompanhadas por um cronémetro, e cujo objetivo é avaliar o
conhecimento do aluno acerca da tabela peridédica de forma diver-
tida e atrativa. Partindo desse apéndice, este trabalho teve como
objetivo investigar a importancia do jogo digital adivinhas tabela
periddica para o ensino de quimica.

Através dos dados empiricos, ficou constatado que os jogos
estdo na vivéncia dos jovens e que os recursos tecnoldgicos uti-
lizados como recursos didéticos facilitam o entendimento do
assunto/contetdo, gerando uma melhor aprendizagem. Outro
ponto diagnosticado foi que uma significativa parcela que compds
a amostra, correspondente a um total de 78%, aprovou o jogo como
uma ferramenta diditica muito bem apreciada . Eles afirmaram
que gostam desse tipo de jogo e o consideram estimulante para a
aprendizagem.

Portanto, os alunos consideraram que os jogos digitais sdo
criativos e estimulam a memorizacio do conteido. Com o desenvol-
vimento dojogo adivinhas, foi possivel identificar como aludicidade
estimula o raciocinio légico, a aquisi¢do de conhecimento, a agili-
dade, a memoria e a evolu¢io da aprendizagem. No que diz respeito
a ligacdo do jogo com o exercicio escrito, percebemos que os dois
geram aprendizagem, mas alguns alunos argumentaram que o
exercicio se tornou uma obriga¢io, que era mondtono, enquanto o
jogo era divertido.
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Na anélise comparativa, podemos depreender que 67% con-
cebem que o jogo produz uma melhor aprendizagem, e 22%, que
os dois instrumentos (o questiondrio escrito e o jogo) facilitam a
aprendizagem, pois ambos estio interligados.

Assim, a utilizacdo do jogo digital, com fins didaticos, ficou
diagnosticada como significativa para o processo de ensino e apren-
dizagem, no entanto, o uso desse recurso deve ser cuidadosamente
planejado, para nio se desviar do objetivo central. E preciso tam-
bém salientar que os jogos digitais sdo apenas instrumentos, nio
mestres, ou seja, eles serdo melhor utilizados se acompanhados por
alguém que analise o jogo e o jogador, de modo diligente e critico,
sendo, pois, um complemento de apresenta¢des formais, de leitu-
ras, discussdes e conhecimentos.

Ainsercdo dosjogos digitais na educagio contribui para a forma-
¢édo de atitudes sociais baseadas no respeito mutuo, na cooperacio,
na obediéncia as regras, no senso de responsabilidade e na iniciativa
pessoal e grupal. O enraizamento dessas atitudes na escola se torna
possivel com a disponibiliza¢io de técnicas pedagdgicas ludicas, que
norteiem a participa¢do dos alunos no dmbito da nio-linearidade,
em ambientes gratificantes e atraentes, o que, consequentemente,
promoverd a autoaprendizagem, concomitante com uma mudanga
qualitativa no processo de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, este estudo revela a contribui¢io e o poten-
cial que o jogo digital pode oferecer para o processo de ensino e
aprendizagem, considerando que os dados coletados foram anali-
sados segundo os conceitos da tabela periédica. Entdo, se escola
estabelecer parceria didatico-metodoldgica com esse recurso, estara
ensinando de forma atrativa, inovadora e liidica um conhecimento
util, concreto e presente na vida real dos alunos, colaborando para
que sejam cidad3os ativos, capazes de construir e transformar suas
histérias, enquanto sujeitos desse processo.
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Aeducacdoadistincia é uma das modalidades de ensino e apren-
dizagem possibilitada pela mediagio dos suportes tecnoldgicos
digitais e de rede, seja inserida em sistemas de ensino presenciais
mistos ou completamente realizada por meio da distancia fisica.

Hoje, a EAD vive um periodo de mudancas, com o desenvolvi-
mento de tecnologias que facilitam cada vez mais a aprendizagem
em ambientes virtuais, de forma sincrona ou assincrona. Com esse
avanco, é possivel observar o crescimento significativo da EAD,
promovendo um novo espac¢o de aprendizagem fora das salas de
aula. Comecamos a passar dos modelos predominantemente indi-
viduais para os grupais. Das midias unidirecionais, como o jornal, a
televisdo e o radio, caminhamos para midias interativas; da comu-
nicacio off-line, evoluimos para um mix de comunicag¢io off e on-line
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(MORAN, 2006). Mas, de uma maneira ou de outra, para que o
processo aconteca de forma desejada, é preciso que seja realizado
dentro de uma proposta que possibilite maior intera¢io e/ou inte-
ratividade entre o aluno e o professor-tutor.

O avanco das tecnologias interativas possibilitou o contato, em
tempo real, entre varias regides. Comecaram, entdo, a surgir os dife-
rentes tipos de softwares, capazes de desenvolver varias atividades
dentro dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Entre eles,
0 Moodle, um software livre, com um espaco destinado ao desen-
volvimento de atividades on-line, utilizando-se diferentes tipos de
ferramentas tecnolégicas. E um ambiente de aprendizagem a dis-
tancia, que foi desenvolvido pelo australiano Martin Dougiamas
em 1999 (ALVES, 2005).

Varios Cursos do Ensino Superior vém utilizando a plataforma
do Moodle, como por exemplo, alguns Cursos de Biologia, revelando
a possibilidade de contato com diferentes tipos de ferramentas tec-
nolégicas (chats, férum, e-mail interno, webquest), com as quais
os estudantes podem desenvolver o processo de aprendizagem,
através do acesso a um quadro bastante extenso de professores
e tutores, numa dimensio impossivel para uma tnica instituicdo
educacional local. Porém, para que ocorra o processo de aprendiza-
gem, é preciso haver uma mediagio entre a metodologia aplicada
e a necessidade do aluno, visando suprir as falhas que existem no
desenvolvimento da autoaprendizagem, diagnosticando as ferra-
mentas tecnoldgicas utilizadas que permitam uma melhor aceitacio
frente aos objetivos propostos pelo curso e a realidade do alunado.
Nessa perspectiva, este texto analisa como as ferramentas tecno-
légicas do ambiente Moodle, utilizadas no Curso de Licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas, na modalidade a distancia, da Universidade
Estadual de Pernambuco (Polo de Campina Grande / UEPB), vém
facilitando o processo de aprendizagem.
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Educacdo a distéincia

A educacio a distdncia vem crescendo rapidamente nos ulti-
mos anos, principalmente com o surgimento das novas tecnologias
computacionais. Revendo esse histérico, é possivel observar que, a
partir do Século XX, foram realizadas varias experiéncias, em busca
de novas metodologias de ensino, mediante a utilizacio do radio e,
posteriormente, com a televisdo, até o emprego de artefatos com-
putacionais. Assim, desde o uso dos correios, enquanto meio de
comunica¢io (usando-se as midias do tipo cartas), fitas-cassete, ou
todo tipo de midia que pudesse ser enviada, e com o advento da inter-
net e de todas as ferramentas que esse meio disponibiliza (férum,
chat, hipertexto, e-mail, sites etc.), a educacdo a distincia evoluiu,
diminuindo o intervalo entre a emissio e a recep¢io da mensagem.

Segundo Peters (2003, p. 29), “este desenvolvimento ficou
dramatico nos ultimos 25 anos, com o advento das universidades
abertas, e estd no momento ocorrendo com uma velocidade de tirar
o folego com a criagdo das universidades virtuais”. Com o cresci-
mento da nova modalidade de ensino, trazendo as Universidades
Abertas e Virtuais, varias pessoas terdo oportunidade de estudar,
devido a flexibilidade de tempo que a EAD oferece.

A educacio aberta e a distancia aparece cada
vez mais, no contexto das sociedades contem-
poraneas, como uma modalidade de educacio
extremamente adequada e desejavel para
atender as novas demandas educacionais
decorrentes das mudancas na nova ordem
econémica mundial (BELLONI, 2003, p. 3).

Nos tltimos anos, o ensino a distancia tem se mostrado como
uma das maisimportantes ferramentas de difusio do conhecimento
e de democratizacio da informacio, colaborando, de maneira efi-
caz, com a preparacio de profissionais para o mercado mundial.
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A educagdo a distancia tem caracteristicas especificas, que levam
o aprendiz a desenvolver seus préprios conceitos. O traco distintivo
dessa modalidade de ensino consiste na mediatizacio das relacdes
entre os docentes e os discentes. Isso significa, de modo essen-
cial, substituir a proposta de assisténcia regular a aula por uma
nova proposta, na qual os docentes ensinam, e os alunos apren-
dem, mediante situa¢cdes nio-convencionais, ou seja, em espagos
e tempos que nio compartilham (LITWIN, 2001), favorecendo fle-
xibilidade de tempo e promovendo a oportunidade de estudo para
muitos que nio podem estudar em um ambiente presencial.

Influéncia das Novas Tecnologias em EAD

As tecnologias avan¢am cada vez mais no cotidiano e impulsio-
nam o homem a assumir uma postura que o coloque em atuagido
frente a essa nova realidade. Hoje é dificil imaginar a realizagdo de
determinadas atividades sem a utilizagio dessas tecnologias, pois o
acesso a elas estd cada vez mais facil.

Nas atividades cotidianas, lidamos com varios
tipos de tecnologias. As maneiras, aos jeitos ou
as habilidades especiais de lidar com cada tipo
de tecnologia, para executar ou fazer algo, nds
chamamos de técnicas. Algumas dessas técni-
cas sdo muito simples e de facil aprendizado.
Sdo transmitidas de geragdo em geragio e se
incorporam aos costumes e habitos sociais de
um determinado grupo de pessoas (KENSKI,
2004 p.18).

A utilizagdo das novas tecnologias afeta todos os campos edu-
cacionais, onde a educacio a distancia se destaca, através das varias
metodologias empregadas nos cursos, com a finalidade de promover
a formacgdo do processo de aprendizagem e de autoaprendizagem
dos alunos. As tecnologias diminuem a distancia entre o aluno, o
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professor e o tutor, facilitando o processo de interatividade, que é
fundamental para a formacio do desenvolvimento de uma apren-
dizagem colaborativa.

No contexto educacional, as técnicas precisam
ser escolhidas de acordo com o que se pretende
que os alunos aprendam. Como o processo de
aprendizagem abrange o desenvolvimento
intelectual, afetivo, o desenvolvimento de
competéncias e de atitudes, pode-se dedu-
zir que a tecnologia a ser usada devera ser
variada e adequada a esses objetivos. Nao
podemos ter esperanca de que uma ou duas
técnicas, repetidas 4 exaustio, déem conta de
incentivar e caminhar toda a aprendizagem
esperada (MASETTO, 2000, p. 133).

Quando empregadas como facilitadoras do processo de ensino-
aprendizagem, as novas tecnologias de informacio e comunica¢io
indicam a sociedade, que enfrenta uma profunda transformacio,
um novo caminho, através de varias oportunidades e formas de
comunicacio, como ocorre na EAD, cuja caracteristica fundamental
é a utilizagdo de tecnologias para mediar o contato aluno-profes-
sor, aluno-instituicdo, aluno-conteido e, na maioria das vezes,
aluno-aluno. As Novas Tecnologias de Informacio e Comunicacgdo
(NTICs) foram sendo apropriadas pela EAD e adequadas a realidade
de cada curso (PAZ et al, 2003). No campo da educacio, elas tém
impacto significativo no que diz respeito ao acesso e exigirdo ade-
quagdes nas estratégias pedagdgicas e de comunicacio utilizadas
por professores e alunos. A Web, por exemplo, juntamente com os
programas de aprendizagem mediados por computador, é uma das
formas didaticas que oferecem uma variedade de experiéncias de
aprendizagem ao aluno, proporcionando-lhes maior flexibilidade,
através de diferentes estilos de aprendizagem ao criar ambientes
de aprendizagem acessiveis (VASCONCELOS, 2005).
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O advento da internet, nos cursos de Educacio a distancia, fez
surgir a possibilidade de uso de diversos tipos de materiais similares
aos ja existentes, porém, com outros recursos, como por exemplo,
as videoconferéncias, produzidas para serem transmitidas via web
- como palestras ou simula¢des de uma situagio ou experiéncias.
Entretanto, o aluno pode n3o somente assistir a aula como tam-
bém interagir, na mesma hora, através da internet, com webcan,
telefone, e-mail, com o palestrante ou tutor. E possivel, ainda, ver
e ouvir outros alunos e discutir entre eles suas opinides e idéias,
mesmo estando em locais totalmente diferentes e distantes, reali-
zando, portanto, uma intera¢io de muitos para muitos.

O chat, o férum, e o e-mail interno também sio metodologias
aplicadas através da Internet, por meio das quais os alunos, os
professores e os tutores expressam suas opinides, trocam idéias e
dirimem duvidas, mesmo estando em locais totalmente diferentes
e distantes, exercitando uma interagdo de um para um, de um para
muitos, de muitos para um e de muitos para muitos. Esse processo
de interacdo contribui sobremaneira para o crescimento de sua
aprendizagem.

O Webquest é uma metodologia de pesquisa na internet, por
meio do qual sdo desenvolvidas atividades voltadas para o processo
educacional. Trata-se de uma nova forma de ensinar e de prender
usando-se a criatividade, de acordo com o objetivo que cada curso
que o utiliza deseja atingir.

Os tipos de aprendizagem em EAD e o controle/disciplina no tempo de estudo

A aprendizagem decorre do processo de construgio de conhe-
cimentos que a sociedade produz historicamente. Nesse processo,
a busca de informacbes e a leitura se destacam. Em qualquer
ambiente, essa busca é um processo ativo, que conduz as transfor-
mag¢des na humanidade.
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Na prética pedagdgica, para que ocorra o processo de aprendiza-
gem, é preciso que haja uma mediagio entre a metodologia aplicada
e a necessidade do aluno, visando suprir as falhas que existem no
desenvolvimento da autoaprendizagem, e fazer uma avaliagdo
continua de toda a estrutura pedagédgica do curso, para sanar as
deficiéncias existentes e garantir o processo de aprendizagem e da
autoaprendizagem do alunado.

O processo de ensino e aprendizagem, nos
dias atuais, exige menos contetidos e tempos
fixos e mais processos de pesquisa e comuni-
cagdo, porém um cuidado a ser tomado é com
a extensdo das oportunidades de informacio
e comunicagio e as diversas fontes de acesso,
sem perder de vista os objetivos estabeleci-
dos e o aprofundamento na compreensio
de conceitos, para nio correr riscos de ficar
apenas na superficialidade (SANTOS; CRUZ;
PAZZETO; 2001, p. 5).

O método de estudo utilizado na EAD permite diferentes abor-
dagens metodoldgicas e diversos enfoques, suscitando no aprendiz
um desenvolvimento criativo, flexivel a sua realidade, facilitando
o0 seu crescimento pessoal, independentemente de sua regido e/ou
classe social. Essa modalidade de ensino possibilita a autoaprendi-
zagem, através da mediagdo de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados por meio de diferentes suportes de
informacio, podendo ser utilizados isoladamente ou combinados e
veiculados pelos diversos meios de comunica¢io.

A principal caracteristica da EAD é a flexibilidade de espaco e
de tempo, que podem se adaptar as diversas demandas. Destarte,
é considerada uma metodologia voltada para atender a adultos,
com compromissos familiares e profissionais, pois permite que
o individuo continue os estudos sem abandonar as outras ativi-
dades (DALMAU, et al.,, 2002). Sendo assim, é possivel observar
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que os programas de educa¢do a distancia caracterizam-se pela
flexibilidade que propde em relagido a organiza¢io do estudo e a
administracdo do tempo.

Para se manter o processo de aquisicio de conhecimentos, é
fundamental a dedica¢io ao tempo de estudo estipulado na moda-
lidade da EAD. Considerando a importancia de se manter disciplina
no cumprimento do horario de estudo, principalmente por causa
da flexibilidade que a EaD permite, o aluno que nio conseguir orga-
nizar seu tempo sofre consequéncias, entre elas, a deficiéncia de
seu autoaprendizado, promovido pelo acimulo de atividades atra-
sadas. A varidvel tempo, historicamente, foi considerada flexivel e
adaptavel as possibilidades e as necessidades de cada aluno.

Em tempos recentes, muitos programas opta-
ram por oferecer aos alunos uma proposta de
ensino fragmentada em mdédulos de duragio
determinada (por exemplo, duas horas), de
maneira que os estudantes concebam cada
moédulo de ensino como equivalente a uma
aula do sistema presencial (SOLETIC, 2001,
P. 80).

Portanto, cabe ao aluno se disciplinar e manter o seu horario
de estudo rigorosamente dentro das atividades do dia-a-dia. Essa
atitude, certamente, ird contribuir para aprofundar o seu processo
de autoaprendizagem.

Procedimentos metodoldgicos

O estudo foi realizado no final do semestre de 2008.1, no
Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas a Distancia da
Universidade de Pernambuco, situado no Polo de Campina Grande,
na Universidade Estadual da Paraiba.
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A pesquisa consiste em um estudo exploratério e descritivo,
em que o procedimento adotado foi um levantamento de dados,
utilizando-se como fonte de pesquisa o campo, com uma amostra
de 43 alunos, de um universo de 72, selecionados através do crité-
rio de acessibilidade. Para obter os dados, aplicamos o instrumento
questiondrio - constituido de oito questdes de multipla escolha
(ver anexos), seguidas de espa¢o com indica¢do para o participante
justificar as respostas e as questdes abertas. Além da pesquisa, con-
sultamos outras fontes de leitura, como artigos, livros e revistas
acerca da temdtica em estudo.

Apés a coleta dos dados, procedemos a tabulagio com o apoio
do programa do Microsoft Office Excel 2003 e foram elaborados
graficos que apresentamos a seguir. Por fim, foi feita a interpreta-
¢do dos resultados, fundamentada nos pressupostos tedricos que
nortearam a pesquisa.

Coleta e andlise dos resultados

Com a finalizagdo da aplica¢do do questiondrio, ficou consta-
tado que, dos 43 (quarenta e trés) alunos entrevistados, 60% sio
do sexo feminino, e 40%, do sexo masculino, com faixa etaria entre
20 a 50 anos, diagnosticando o quanto a educagio na modalidade
a distancia abrange véarias idades e proporciona aos aprendentes
a chance de realizar um curso superior sem precisarem do tempo
exigido no curso presencial.

A seguir, serdo apresentados os dados obtidos e expostos em
quadros, de acordo com cada questdo do questiondrio (ver apén-
dice), com suas respectivas andlises.
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Grafico 1 - Processo metodolégico e contribui¢des para a autoaprendizagem

Fonte: Dados da pesquisa

Apés a andlise dos dados,verificamos que 29 (vinte e nove) alu-
nos, do total de 43 (quarenta e trés), o que corresponde a 67% da
amostra, estdo tendo um bom desenvolvimento no seu processo
de autoaprendizagem. Isso se atribui ao processo metodoldgico
que vem sendo desenvolvido na sua formacio; 14 (quatorze) alu-
nos (33% do total) estdo atingindo esse desenvolvimento em parte.
Eles alegam a falta de clareza em relagdo a forma como os contetudos
de certas disciplinas se apresentam, que ainda estdo adaptando ao
ritmo da EAD e a dificuldade de organizar o seu horario de estudo
e cumpri-lo.

O processo metodolégico aplicado demonstrou resultados satis-
fatérios, porém é preciso observar os fatores que vém causando
deficiéncia no processo de aprendizagem dos alunos que se sentem
prejudicados. Como colocam Pereira e Moita (2007), se a constru-
¢do do conhecimento se efetiva de forma continua e permanente,
considerando o seu entorno, o processo de ensinar e aprender tam-
bém vive esse mesmo processo, por isso é importante estar sempre
atualizando e melhorando o Ambiente Virtual de Aprendizagem,
com o objetivo de alcancar melhores resultados.
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Grifico 2 - Ferramentas do Moodle que apresentaram maior rendimento

Fonte: Dados da pesquisa

Observando o rendimento adquirido no processo de aprendi-
zagem, o Webquest se destacou com a satisfacido de 18 (dezoito)
alunos, que corresponde a 42% do total. Os entrevistados alegam
que a consulta ao Webquest, ou o préprio desenvolvimento das
suas etapas, proporciona uma auto-aprendizagem gerada pelas
vérias atribui¢bes que sdo sugeridas pelas atividades direcionadas,
promovendo o desenvolvimento da capacidade dos alunos, atra-
vés de pesquisas, apresentacdes, debates interativos, producdo de
material didatico para o futuro docente, entre outros, estimulan-
do-os a descobrirem suas habilidades. Como afirma Harasim et
al (2005 p. 113), “o trabalho em rede assume a forma de uma ou
mais tarefas importantes para o aprendizado num curso de edu-
cacio a distancia”.
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A leitura dos fasciculos se destacou em segundo lugar, com a
aprovacido de 11 (onze) alunos, perfazendo 25% o total da amostra.
Esse percentual mostra a importincia da leitura e do tempo que
os alunos devem determinar para o seu estudo. Como menciona a
literatura estudada, o aluno tem que determinar e cumprir o seu
horério de estudo, pois a leitura é uma das atividades que requer
mais tempo e concentracao.

Com a continua¢io da andlise dos dados, verificamos que oito
alunos (19% do total), responderam que sua aprendizagem tem
mais rendimento com a utilizacio do Webquest e da leitura dos fas-
ciculos, simultaneamente, pois um proporciona a complementacio
e o auxilio do outro, dependendo da atividade a ser desenvolvida.
Por outro lado, apenas trés alunos (7% da amostra) alegam maior
rendimento nos féruns tematicos. Para dois dos entrevistados (5%
do total), a aprendizagem passa a ser mais proveitosa utilizando o
férum temético e o Webquest ao mesmo tempo, e um aluno, (2%
do total) assegura que o férum tematico e a leitura dos fasciculos
trazem melhor resultado.

A analise dos dados revela uma diversidade de respostas que nos
levam a refletir acerca da importéincia da utilizacio e da orientacio
em prol do uso correto das ferramentas tecnolégicas, para que elas
proporcionem resultados ideais, que corroborem com o objetivo do
curso, considerando a particularidade de cada ferramenta do AVA,
correlacionada com uma maior interacdo e interatividade do alu-
nado para promover a aprendizagem desejada.
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Grafico 3 - Ferramentas tecnoldgicas do ambiente Moodle que vém sendo utilizadas de
forma mais satisfatéria para sanar as duvidas dos alunos

Fonte: Dados da pesquisa

O Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle também
dispée de ferramentas que podem ser utilizadas para dirimir as
davidas dos alunos que surgem ao longo de seus estudos. Tais fer-
ramentas, como revela a tabela acima, fizeram parte desta pesquisa
e tiveram os seguintes resultados na sua funcionalidade: o Need
(e-mail interno) auxiliou da melhor forma, segundo 13 alunos
(30% da amostra), os quais alegaram que o e-mail interno favorece
uma maior interaco e interatividade com os tutores e professores,
esclarecendo as duvidas de forma mais satisfatdria.

Com base na literatura pesquisada e nos resultados apontados
na tabela acima, observamos a importancia da responsabilidade de
se manter uma comunica¢do constante e clara entre os discentes
e os docentes que fazem parte do elenco do curso, empregando-se
as ferramentas que sdo disponibilizadas no ambiente Moodle. Isso
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significa que ndo basta dispor da tecnologia, é preciso empregi-la
de forma correta e satisfatéria.

A anailise dos dados ainda nos revela que 11 (onze) entrevista-
dos, representando um percentual de 26% da amostra, afirmaram
que o Webquest trazia informac¢6es suficientes, que lhes esclare-
ciam as duvidas quando recorriam a ele. A integra¢io de links bem
elaborados nos software educativos facilita o processo de autoa-
prendizagem e estimula o alunado.

Os dados também expressam que sete alunos (17% do total)
utilizam o Need e o Webquest, simultaneamente, para sanar as
suas davidas, averbando que a interacdo entre as duas ferramentas
ocorre de forma completa. J4 para quatro alunos (9% da amostra), o
férum tira davidas é mais aceito. Eles referem que esse instrumento
é utilizado, mas sem a eficiéncia das ferramentas ja comentadas.

Algumas ferramentas, como o Webquest e o férum tira davidas,
vém destacadas com certa importancia, para o desenvolvimento
da aprendizagem e a solu¢io das duvidas dos alunos, e apresen-
tam suas fun¢des no processo de ensino-aprendizagem de forma
significativa.

Esses dados condizem com o pensamento de Harasim et al
(2005 p. 187), em cujas pesquisas destaca que, em muitos sentidos,
os cursos on-line sdo como um jardim, no qual, seu projeto repre-
senta a forma como as plantas serdo distribuidas e combinadas,
a fim de produzir harmonia e contraste. Em um curso on-line, o
projeto diz respeito as diferentes estruturas criadas para manter e
dar forma a intera¢io entre os participantes, bem como ao encade-
amento das vérias formas de interac¢io.
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Grafico 4 - Clareza e funcionalidade do material didatico (fasciculo)

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com a amostra apresentada no grifico acima, 21
(vinte e um) alunos, (49% da amostra) afirmaram que sentem
dificuldade em parte, em relagio a falta de clareza dos fasciculos
(material didatico) para a desenvolvimento do seu processo de
aprendizagem. Vinte entrevistados, do total de 43 (quarenta e trés),
estio satisfeitos com o material. Ja 2 dois alunos (4% da amostra)
alegaram insatisfacdo, por considerarem o material incompleto e
sentirem dificuldade de utilizé-lo.

O material didético utilizado na EAD deve promover uma lei-
tura clara, propor atividades que os alunos realizem mesmo estando
sozinhos ou com um grupo de colegas, para favorecer a interativi-
dade, fazendo com que ele sinta a necessidade de voltar a pesquisar
no mesmo. O material did4tico precisa “conversar” com o aluno,
precisa seduzi-lo. Portanto, é necessario realizar alternativas que
sanem o problema, levando os alunos a explorarem o material vir-
tual e se habituarem a pesquisar em outras fontes.
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Grafico 5 - Participacio dos alunos nos féruns tematicos

Fonte: Dados da pesquisa

De acordo com a andlise dos dados, 22 (vinte e dois) alunos num
percentual de 51%, revelaram que participam dos féruns tematicos
em parte, e 10 (dez) (23% da amostra) afirmaram que nio partici-
pam, alegando os seguintes motivos: falta de interesse pelo tema,
deficiéncia na intera¢do do professor e falta de tempo. Ja 11(onze)
entrevistados, representando 26% da amostra, demonstraram
satisfacio pela participacdo. Os dados coletados apontam para a
possibilidade de que se as atividades tiverem uma continuidade,
outros alunos podem melhorar a sua participagio.

Os dados mostram que a participagdo nos féruns temdticos nio
foi tio significativa, tendo em vista que apenas a minoria do total
de alunos participou ativamente. Esse resultado demonstra como
o processo de interatividade pode ter sido prejudicado nessa meto-
dologia. Isso demonstra que é importante se pensar na necessidade
de se potencializar o processo de intera¢do dos féruns tematicos,
para que a constru¢io do conhecimento seja feita de maneira mais
colaborativa.
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Grafico 6 - Aceitagio do ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Moodle

Fonte: Dados da pesquisa

Diante da andlise dos dados, verificamos que, do total de 43
(quarenta e trés) alunos (representado 82% da amostra), 35 (trinta
e cinco) responderam que o Moodle atende as suas expectativas,
ou seja, a maioria dos alunos utiliza o ambiente virtual de maneira
satisfatéria, enquanto que sete, perfazendo um total de 16% do
total, alegaram que o utilizam em parte, e apenas um respondeu
que ndo, o que corresponde a 2% da amostra. Estes dois ultimos
percentuais de alunos afirmaram que ndo tinham muita pratica
em informdtica e, por isso, ndo sentem facilidade em utilizar o
ambiente virtual.

O Moodle é um software livre, facil de utilizar e se enquadrou
de forma significativa no processo de aprendizagem dos alunos do
Curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas na modalidade a dis-
tancia. A internet, juntamente com os programas de aprendizagem
mediados por computador, agrega uma das formas didaticas que
oferecem ao aluno uma variedade de experiéncias de aprendizagem,
proporcionando maior flexibilidade a individuos com diferentes
estilos de aprendizagem ao criar ambientes de aprendizagem aces-
siveis (VASCONCELOS, 2005).
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Reflexaes finais

Tendo em vista os aspectos analisados neste estudo, chegamos
as seguintes conclusdes:

a)

b)

)

d)

Apesar dos pontos ressaltados como positivos, ndo podemos
deixar de destacar que, mesmo com uma boa aprovacdo do
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), no processo de
autoaprendizagem, ele tem muitos recursos que ainda no
sdo utilizados e que necessitam de se adequar para o melhor
desenvolvimento do alunado, pois, apesar da dificuldade que
alguns alunos apresentam para utilizar a internet, o AVA
Moodle vem estimulando-os a conquistar, cada vez mais, o
conhecimento, através de suas ferramentas, promovendo
um processo de interacio e de interatividade significativo
entre tutores e professores.

O Webquest é bem aceito pelos alunos como uma ferramenta
que proporciona maior aprendizagem, devido, principal-
mente, as varias atividades que proporciona, levando os
alunos a pesquisarem e a desenvolverem vérias formas de
adquirir conhecimento, dependendo do que ele pede e via-
biliza ao alunado.

O Need (e-mail interno) é a ferramenta mais utilizada como
meio de comunicacdo assincrona para esclarecer duvidas
e atribuir informacbes necessarias ao alunado. J4 o Chat,
apesar de ser sincrono, nio é uma participacdo tio efetiva
por parte do corpo discente e docente do curso em relagdo
ao Need.

O processo de adaptac¢io em relacio a flexibilidade do hora-
rio de estudo faz com que muitos alunos nio tenham a
organizacdo de seu tempo e 0 compromisso necessario a ser
cumprido rigorosamente, dentro do periodo determinado
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pela exigéncia das disciplinas, levando a falta de dedicagao
esperada e, consequentemente, ao desestimulo.

e) O material didatico utilizado na EAD deve propor ativida-
des que os alunos realizem mesmo estando sozinhos ou com
um grupo de colegas, pois isso favorece a interatividade e
a aprendizagem colaborativa e os estimula a continuarem
suas pesquisas nesse instrumento de aprendizagem. E
necessario desenvolver estratégias por meio das quais seja
possivel sanar dificuldades que o aluno possa apresentar ao
utilizar o seu material didatico, para que ele possa explo-
rd-lo de forma virtual e adquirir o hdbito de pesquisar em
vérias fontes.

f) A metodologia aplicada no curso é adequada e traz ren-
dimento, porém se deve sempre investigar e corrigir
eventuais falhas, que vio surgindo durante o processo de
aperfeicoamento do curso e priorizar as necessidades dos
alunos em rela¢io ao engrandecimento do seu processo de
autoaprendizagem.

Apesar dos pontos ressaltados como positivos, ndo podemos
deixar de destacar que, mesmo com uma boa aprovagio do Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) no processo de autoaprendizagem,
ainda h4 muitos recursos que nio sdo utilizados e que precisam ser
adequados para o melhor desenvolvimento do alunado.
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Introducdio

A educacio escolarizada em seus diversos niveis e modalidades
vem atender determinantes de ordem econémica e cultural em cada
momento histérico da sociedade. No sistema capitalista brasileiro,
com a globaliza¢do da economia e o avanco cientifico e tecnolé-
gico, ocorreu o avanco rapido da era agricola que marcou o periodo
colonial para a atual caracterizada como era do conhecimento. O
surgimento crescente de novos recursos tecnoldgicos possibilita
formas de comunicacio e articulacio de informacdes cada vez mais
diversificadas, provocando mudancas significativas nos modos
de vida em todas as suas dimensdes. Isso aporta a necessidade de
ampliacdo do conhecimento em si e do conhecimento em torno
dos recursos tecnolégicos disponiveis, bem como o conhecimento
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sobre o préprio homem e suas inter-relacdes pessoais e profissio-
nais. Obviamente, as necessidades de aprendizagem do momento
atual divergem das necessidades do periodo agrario, haja vista que
afetam diretamente o pensar e o agir nas relacbes econdmicas e
sociais demandando um grau cada vez mais elevado de escolariza-
¢do, especialmente para a populagdo urbana.

Todavia, em se tratando de ensino superior publico no Brasil,
estudos mostram que ha uma reducio de participacio social neste
nivel de ensino, nas tltimas décadas. Isso veio impulsionar o desen-
volvimento de politicas que potencializem o acesso de camadas da
populacio com dificuldades de deslocamento e disponibilidade de
tempo real para o estudo em cursos de graduag¢io. A implementa-
¢do da Educagdo a Distancia surge, entdo, como uma alternativa
vidvel de democratizacio do ensino superior.

Valente (2003), até por volta do ano de 1999, a EAD tinha sido
utilizada como uma alternativa 4 educagdo presencial. Entretanto,
a partir do advento das novas TIC e com a crescente demanda por
mais educacio, ela apresenta-se atualmente como uma solu¢io no
sentido de oportunizar o acesso a cursos de graduac¢io por parte de
diversas camadas da sociedade. Assim, a disseminacio de cursos a
distancia nas universidades publicas, com apoio do governo fede-
ral, proporcionou a formac¢io de uma verdadeira rede de pesquisa
sobre os fundamentos e estratégias de aprendizagem na educagio
a distancia.

Nessa perspectiva, o estudo dos fundamentos tedricos que
alimentam as praticas pedagdgicas nos cursos de licenciatura na
modalidade a distincia, parece constituir um problema relevante
de ser estudado. Entendemos que a existéncia de um novo contexto
histérico-social no qual o conhecimento passa a representar o prin-
cipal modo de produgdo econdmica, exige uma nova modalidade
de ensino e de aprendizagem. Pressupde que os elementos inova-
dores tenham sido incorporados de forma automatica nas praticas
pedagégicas.
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Entretanto, nem sempre isso acontece facilmente, e uma das
dificuldades da EAD é justamente o descompasso entre as pro-
postas politico-pedagégicas incrementadas contemplando novas
tecnologias e novas estratégias de ensino e aprendizagem e sua
operacionaliza¢io de fato. Isso implica dizer que, embora contando
com ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendi-
zagem a distancia, o material didatico proposto, as atividades e a
avaliacdo do contetido, muitas vezes reproduzem modelos repe-
titivos e mecanicos predominantes no paradigma tradicional
meramente instrucionista.

Nesse sentido, ressaltamos que uma pratica pedagdgica inova-
dora condizente com as exigéncias da sociedade contemporanea
e, consequentemente, com as necessidades de aprendizagem dos
alunos, envolve (re) significar o ensinar e o aprender promovendo
uma mudanc¢a paradigmaética no sentido de estabelecer uma relacio
horizontalizada entre seus atores.

Nessa modalidade de ensino, o principal meio para efetivacio
de uma proposta de curso é o material didatico utilizado. Todavia,
mesmo com a utilizagio de ferramentas das tecnologias interativas,
ainda é o material didatico impresso que sustenta predominante-
mente a mediacio didatica. A esse respeito, Bédard (2005, p.229),
parafraseando Litto (2002), destaca: “posso afirmar que, apesar
das constantes inovag¢bes tecnoldgicas, os cursos por correspon-
déncia irdo continuar.” O autor continua afirmando que quem se
dispuser a estudar ou pesquisar a Comunica¢ido Didatica Escrita
(CDE) e/ou Material Didatico Impresso (MDI) contribuird para
esclarecer as condi¢ées de EAD eficaz e eficiente. Além do mais,
a midia impressa constitui uma forma de acesso mais democra-
tizado, principalmente, para os alunos que nio dispéem ou tém
dificuldades de manusear os recursos tecnoldgicos necessarios ao
ensino virtual. Esses aspectos foram determinantes no sentido de
realizarmos este trabalho que foi norteado pela questio: Que ele-
mentos subjacentes no projeto de cursos de licenciatura a distancia
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refletem pressupostos da abordagem sociointeracionista de educa-
¢do0 e como estes repercutem na pratica pedagégica mediatizada,
predominantemente, pelo material didatico impresso?

0 contexto da pesquisa

A idéia desta pesquisa surgiu no decorrer do curso de
Especializagdo em Novas Tecnologias na Educagdo, quando refle-
timos sobre Paradigmas Educacionais e, durante a disciplina
Educacio a Distancia, realizamos uma atividade na qual avaliamos
os materiais diddticos impressos utilizados em diferentes cursos,
por vérias universidades na cidade de Campina Grande/PB. A
partir disso, elegemos como objetivo geral analisar a presenca de
pressupostos sociointeracionistas nos Cursos de Licenciatura em
Matematica, Quimica e Fisica a Distancia, oferecidos pela UFRN na
cidade de Campina Grande, na Paraiba. Para realizar esta analise
buscamos estabelecer a relagio destes, com a pratica pedagdgica
desenvolvida, através do material instrucional impresso utilizado
na disciplina Educa¢io e Realidade. A op¢ido por esta disciplina
foi baseada no fato de constituir disciplina comum aos trés cur-
sos, durante o primeiro semestre. Destacamos ainda que o préprio
nome da disciplina, por sugerir um paradigma educacional centrado
na ligagdo da prética pedagdgica com o contexto social, influenciou
de forma decisiva em nossa escolha.

O estudo consistiu numa pesquisa descritiva, qualitativa com
foco na anélise documental e se desenvolveu em trés momentos
distintos: 1) revisao bibliografica em torno do problema em estudo;
2) leitura e a coleta de dados a partir dos documentos (projetos dos
cursos de licenciatura a distincia — UFRN, oferecidos na cidade
de Campina Grande/PB - e fasciculos da disciplina Educa¢io e
Realidade), ambos disponibilizados pela UFRN e 3) a anélise das
informacées coletadas.
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Dando sustentacio as reflexdes, utilizamos autores cujas idéias
refletem pressupostos da abordagem sociointeracionista de ensino
e aprendizagem, a exemplo de L. S. Vygotsky e Paulo Freire, além
de outros cujo pensamento representa contribuicbes significa-
tivas. Ressaltamos que, a nosso ver, a teoria defendida por estes
autores constitui referencial de um paradigma inovador na edu-
cacdo como um todo e, particularmente, na EAD. Para alimentar
a andlise do material didatico (midia impressa), consideramos
pesquisas e trabalhos desenvolvidos nesse campo por alguns auto-
res. Dentre eles citamos: Maria Lucia Cavalli Neder (2005), Lucia
Helena Vendrusculo Possari (2005), Roger Bédard (2005), Aluizio
Belisario(2003), Leda Maria Rangearo Fiorentini (2003), Angeles
Soletic (2001), entre outros que, em linhas gerais também contri-
buiram para nosso estudo.

Os instrumentos utilizados para a anélise dos dados foram a
selecdo e categorizacio dos elementos (através do fichamento) e
a construcdo de tabelas. O fichamento é uma parte importante
na organizac¢io para a efetivacio da pesquisa de documentos. Ele
permite um facil acesso aos dados fundamentais para a conclusio
do trabalho. A tabela permite a visualizacio dos dados de forma
sucinta facilitando a andlise e interpretagio dos mesmos.

Os documentos utilizados para a pesquisa foram: os Projetos
Politico- Pedagégicos dos trés cursos de Graduagio (licenciatura),
na area das Ciéncias — Matemadtica, Quimica e Fisica, na modali-
dade a distancia, implantados pela Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN) e oferecidos na cidade de Campina Grande
— Paraiba. Além disso, utilizamos os quinze fasciculos que consti-
tuem o material instrucional impresso norteador dos estudos ao
longo da disciplina Educagdo e Realidade, componente curricular
comum aos cursos referenciados, no primeiro semestre letivo.

Para a realizacdo desta pesquisa documental, encaminhamos
um requerimento a Instituicdo, especificamente, a coordenacio dos
cursos, solicitando a colaboracio no sentido de viabilizar o material
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necessario (apéndice a). Apds a disponibilizacio dos documentos
pudemos dar inicio a investiga¢io iniciando pela revisdo bibliogra-
fica relacionada e efetivacio do trabalho propriamente dito: estudo
e andlise dos projetos, estudo e andlise dos fasciculos da disciplina
Educacio e Realidade e o confronto dos dados coletados, buscando
vislumbrar os elos existentes entre o Projeto Politico-Pedagégico
dos cursos e pressupostos sociointeracionistas de educacio, bem
como a repercussdo na pratica pedagdgica por meio do material
didético impresso.

0s Elementos Sociointeracionistas na Proposta Politico-Pedagdgica
dos Cursos de Licenciatura a Distancia da UFRN

A anilise da proposta sociointeracionista nos cursos a distancia
da UFRN e sua efetiva realizacdo constituiu a complexidade deste
trabalho e estd relacionada com a identificacido dos elementos que
a caracterizam no projeto politico-pedagégico dos cursos (consi-
derado como uma intenc¢io) e no material impresso da disciplina
Educac¢io e Realidade, componente curricular dos cursos analisa-
dos (considerado neste trabalho como a realizacio da proposta).
Para tanto, selecionamos os elementos que julgamos importantes
na caracterizacio do sociointeracionismo, na perspectiva dos auto-
res escolhidos para a fundamentacio tedrica.

Apés a andlise dos projetos elaboramos um esquema contem-
plando seus varios itens. Selecionamos os elementos comuns aos
trés cursos, que consideramos essenciais ao alcance dos objetivos
propostos neste trabalho. A partir do item “projeto pedagdgico”,
categorizamos seis elementos que nos pareceu refletir pressupos-
tos sociointeracionistas e que deram suporte as nossas reflexées.
Foram os seguintes: 1) Proposta de Ensino, 2) Concepcio de
Aprendizagem, 3) Concepcio de Aluno, 4) Concepcio de
Professor, 5) Conteiido e 6) Abordagem.
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A proposta de ensino explicitada nos trés projetos esta cen-
trada na acio pedagdgica voltada para o aluno, ao invés da turma.
Esta proposi¢io vem mostrar a supera¢io da pratica educativa
tradicional na qual se estabelece um arsenal de conteido de cima
para baixo a ser deglutido pelos estudantes de forma igualitaria,
no mesmo periodo de tempo, de modo a atingir um nivel pré-es-
tabelecido para todos. Dessa forma, se desconsidera totalmente
as particularidades em termos de aspectos intra e intersubjetivo
que permeiam o processo de aprendizagem. Esse deslocamento de
foco parece atender ao pressuposto sociointeracionista de que cada
individuo é singular no seu processo de desenvolvimento, embora
este ocorra por intermédio do convivio social. Considera, portanto,
que ao ser submetido ao processo educativo, este individuo ja
possui um repertdrio de experiéncias de vida que precisam ser con-
sideradas na elaboracdo do curriculo institucional. Trata-se de um
curriculo oculto que precisa ser desvelado a fim de constituir ponto
de partida para a agdo pedagégica significativa.

Na perspectiva sociointeracionista o processo de ensino é
expandido de modo aincorporar as relagdes socioculturais, podendo
garantir um arsenal tedrico que favoreca pensar um modelo educa-
cional mais coerente com as exigéncias da sociedade, ndo apenas
em termos de realizacdo profissional, mas também em termos de
realizacdo pessoal. Desse modo, favorece a problematiza¢io das
condi¢des existenciais dos individuos, levantando situa¢ées-pro-
blema que possam ser trabalhadas no contexto pedagégico a fim de
contribuir, de alguma forma, para a transformacdo do meio social,
assim como favorecer a constituicio do préprio sujeito. Nisso se
concretiza a dinamicidade de um processo educativo “vivo” que age
articulando a reflexdo prética-teoria-pratica, numa espiral, ora se
aproximando, ora se distanciando da realidade concreta no sentido
de melhor compreendé-la e melhor atuar sobre ela.

ParaValente (2003), o quemarcaatransforma¢ionoprocessode
ensino na sociedade contemporanea é, justamente, o deslocamento
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da énfase neste, para coloca-la na aprendizagem, na constru¢io do
conhecimento e nio na instru¢do. A nosso ver, caberia acrescentar
a esse ultimo termo a expressdo — apenas. Isso porque entende-
mos que o fato de ampliarmos o olhar para o processo educativo
de modo a contemplar a aprendizagem como o produto central da
acdo pedagégica, nio dispensa definitivamente a instrugdo. Esta,
de certa forma, continua e continuara existindo na a¢io educativa,
sendo que de uma forma diferente, mais humanizante, libertadora,
conscientizadora do papel social de cada individuo e nio lidando
com seres inteligiveis como se fossem “coisas”, objeto de manipu-
lacio de outros.

A Concepcio de Aprendizagem apresentada no item princi-
pios norteadores da organizagio curricular, destaca como principio
fundamental a maneira como se concebe a aprendizagem: “ela é
mais efetiva quando é significativa para o aluno, quando se alicerca
nas relacdes e quando se constitui em uma construgio coletiva
que considera as diferencas de desenvolvimento e as diversidades
sociais e culturais” (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE
DO NORTE, 2004c, p. 14). Este item nos possibilita reforcar a
idéia de projeto inovador mencionada anteriormente em referén-
cia ao ensino superior. Até porque tem sido verificado nesse nivel
de ensino ao longo do tempo, que pouca ou nenhuma preocupa-
¢do existe quanto ao nivel de desenvolvimento atual, ou real, tio
propalado por Vygotsky (1988) como o ponto de partida para o
processo educativo. E comum centrar-se o ensino em contetidos
pré-determinados, sem conhecimento do conhecimento prévio
dos alunos e de quem sio esses alunos para os quais os cursos se
destinam. Dessa forma, impdem-se contetdos desvinculados tanto
da zona proximal de desenvolvimento do aluno na qual, segundo
a teoria vygtskiana a a¢do educativa precisa atuar, quanto do con-
texto social em que os alunos vivem. Conseqiilentemente, esse
descaso da universidade com o tratamento da aprendizagem do
aluno enquanto processo em continua constru¢io, muitas vezes,
potencializa a exclusio social.
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Considerar a efetividade da aprendizagem significativa do
aluno, evidentemente, é um propésito ousado que abrange uma
gama de conhecimentos e procedimentos didéticos. Isso envolve
a necessidade de clareza dos fundamentos epistemolégicos do pro-
cesso de aprendizagem e suas relacdes com as dimensdes sociais
e econdmicas que delineiam os paradigmas educacionais em cada
momento histérico da sociedade.

No processo educativo, situa¢cdes de aprendizagem planejadas
e efetivadas necessitam ser propicias ao aluno, conforme o suposto
tratamento dispensado ao paciente no campo da medicina exem-
plificado acima. O aluno em si aponta para uma dupla dire¢do do
processo educativo. Por um lado constitui objeto de estudo em
suas vérias dimensdes: cognitiva, afetiva, social, entre outras e, por
outro, é sujeito desse processo, melhor dizendo, o estudante é ao
mesmo tempo objeto e sujeito desse processo. Isso induz trata-lo
nido como uma folha em branco na qual a instituicio escolar ird
imprimir a sua marca que deverd permanecer para sempre regis-
trada na sua mente, mas como alguém que existe, tem vida, tem
uma histéria de vida ja construida, tem interesses, vontade, neces-
sidades. A aprendizagem significativa reporta considerar tudo isso
estabelecendo esse leque de relagdes e inter-relagdes. Ilustrando
estas questdes subjacentes ao processo de aprendizagem, D’avila
(2006), com base em Jonassem (1996), destaca como caracteristi-
cas importantes para a efetivacio da aprendizagem significativa do
aluno: a agio, a construcio, a reflexdo, a cooperagio, a intencio, a
socializacio.

A Concepcgio de Aluno é de sujeito do seu aprendizado, desen-
volvendo autonomia e independéncia em relagdo ao professor. Esta
concepgio parece constituir um dos pressupostos apresentados por
Vygotsky (1988), que ressalta a agdo do sujeito no seu processo de
aprendizagem. Para este autor, o aluno ao ingressar no contexto
escolar traz consigo um conjunto de saberes ja efetivados defi-
nido como o Nivel de Desenvolvimento Real (NDR) que o capacita



186

realizar sozinho, ou seja, de forma auténoma algumas tarefas,
como por exemplo, narrar acontecimentos vividos. Isto provavel-
mente acontece desde a fase pré-escolar em que a crianca ja domina
alinguagem oral adquirida nas intera¢ées com o seu grupo familiar
e social. Ao mesmo tempo, traz uma margem de possibilidades que
poderd ser efetivada com a coopera¢io ou colabora¢io de outros
sujeitos mais experientes. Por exemplo, o aluno passa da producio
meramente oral para a produgio escrita de textos que é propiciada
com a media¢io do professor e de outros colegas. A este espago ou
margem de possibilidades Vygotsky (1988) denominou Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Segundo ele, é neste espago que
a escola precisa atuar, pois, ndo pode se prender apenas ao que o
aluno j4 sabe, nem desconsiderar esse saber ja construido. Assim,
quando o que antes constituia uma ZDP é efetivada, essa zona de
desenvolvimento proximal passa a constituir um novo NDR e abre
outra ZDP e, assim, sucessivamente (VYGOTSKY, 1988)

Nessa perspectiva, a atuagdo do aluno como sujeito do seu
aprendizado parece claro, embora essa a¢io nio aconteca de forma
isolada. A autonomia nessa concep¢io aparenta concretizar-se a
cada etapa evolutiva do estudante, e se espera manifestar tanto
em termos da construc¢do de conceitos e conhecimentos, como nos
procedimentos de busca de novos conhecimentos e a aplica¢io dos
mesmos em situac¢des cotidianas. O sentido de autonomia empre-
gado no contexto da EAD, geralmente aparece como “aprendizagem
auténoma”. Acreditamos que esta referéncia estd diretamente
ligada ao fato de que os estudantes tém a possibilidade de realizar
seus estudos a distdncia sem, necessariamente, contar com a pre-
senca fisica do professor. Entretanto, vale salientar que a atividade
que é realizada de forma auténoma na EAD, foi pensada, planejada,
sistematizada e disponibilizada por um ou véarios professores. Os
meios pelos quais as atividades sdo disponibilizadas para o aluno
sejam material impresso, video, entre outros, provavelmente,
envolve a atuacio também de outros profissionais. Dessa forma,
quando o Projeto Pedagdgico dos cursos de licenciatura a distancia
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ressalta a independéncia do aluno em rela¢io ao professor aparenta
omitir a interdependéncia existente entre ambos, mesmo que a
intera¢io aconteca A distancia. Além disso, sabemos que ha partici-
pacdo direta ou indireta de outros profissionais para que o ensino e
a aprendizagem a distincia possam ser operacionalizados.

Diante do exposto, consideramos que a concep¢io de aluno
na perspectiva sociointeracionista, necessita ser ampliada para
contemplar além da acio do sujeito em si, a interacdo deste com o
outro social que possibilita aquele constituir-se como sujeito e como
construtor de conhecimento num processo continuo mediado pela
linguagem. Nesse sentido, concebé-lo como um sujeito interativo
implica na extensio do olhar em rela¢io ao que realmente ocorre no
processo de aprendizado e desenvolvimento humano. Até porque,
em se tratando do ser humano, nada pode acontecer isoladamente.
A esse respeito, abordando o ato de conhecer numa dimensao liber-
tadora, Paulo Freire ressalta que a “libertacio nédo se da dentro da
consciéncia dos homens isolada do mundo, mas na préxis destes
dentro da histéria que, implicando a rela¢do consciéncia-mundo,
envolve a consciéncia critica dessa relacao” (FREIRE, 2006, p. 116).
Isso, entretanto, ndo se limita apenas ao aluno, mas estende-se
também ao professor.

O Professor é considerado um orientador no sentido do
“aprender a aprender e aprender a fazer”. Ao atribuir a acdo docente
o0 ato de orientar o processo de aprendizagem, fica evidente a rele-
vancia da importancia deste possuir um conhecimento amplo em
vérios campos que tratam dos aspectos fundamentais do desenvol-
vimento humano. Os fundamentos epistemoldgicos que buscam
esclarecer como ocorre o ato de aprender destacam as relagdes esta-
belecidas nesse fenémeno em vdrias correntes, conforme o campo
do conhecimento e cada momento histérico. Este parece constituir
um saber indispensavel para o docente que, associado ao conhe-
cimento especifico da sua area, de métodos e técnicas favoraveis
ao fomento da necessidade e vontade de aprender, possivelmente,
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represente a garantia de um trabalho eficiente e eficaz, que real-
mente potencialize aprendizagens.

Entretanto, segundo Carvalho (2007), comumente se afirma
que na Educacio a Distéancia o aluno aprende sozinho, conduzindo
autonomamente seu caminho na aquisicdo do conhecimento. Ela
ressalta que isso nio condiz com a realidade, pois o papel do pro-
fessor na educacido a distincia é tio importante quanto no ensino
presencial apesar de sua forma de atuar ser diferenciada. Por outro
lado, essa atuac¢io diferenciada, aparentemente, reafirma e reforca
o papel do professor diante da necessidade de cada momento
compreender melhor a complexidade que envolve o fenémeno
educativo. Simultaneamente, emerge a necessidade de eleva¢io
da consciéncia de si, ou seja, a conscientiza¢io da importincia da
sua consciéncia profissional. Ademais, se na EAD o aluno cami-
nha de forma auténoma na aquisi¢io do conhecimento, significa
que alguém ou alguns profissionais se debru¢aram durante longo
tempo para poder disponibilizar os meios e recursos norteadores
do estudo auténomo. Além disso, vale salientar que mediante a
implementacio da prética educativa nessa modalidade com a imer-
sdo das novas tecnologias, também é reforcado o papel do professor
como aprendente. Isto se d4 porque, na medida em que ensina, esta
aprendendo continuamente sobre si préprio, sobre o aluno e sobre
o mundo que o cerca exigindo, principalmente, outras habilidades
como, por exemplo, o manuseio e utilizacdo das novas ferramentas
tecnoldgicas como suporte para o trabalho pedagégico.

O dialogo pedagégico na EAD ou qualquer outra modalidade de
educacio se caracteriza pela bilateralidade das rela¢bes estabeleci-
das na operacionalizacio do processo educativo. Esta bilateralidade
envolve por um lado os sujeitos entre si, na medida em que ninguém
sozinho realizaria algo e por outro lado, esse algo a ser realizado ndo
parte do nada, mas, sim, de situagdes, fatos e fenémenos concretos
que, por sua vez, também constituem objeto dessas inter-rela¢ées.
Nesse contexto é imprescindivel considerar a mediatizacio das
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mensagens pedagdgicas que, na percep¢io de Belloni (2002), con-
siste no conhecimento de metodologias de ensino e estratégias de
utilizacido de materiais de ensino/aprendizagem que potencializam
ao méaximo as possibilidades de aprendizagem auténoma. Desse
modo, o trabalho com os contetidos pedagdgicos precisa enfatizar
a auto-aprendizagem, ou seja, estd “centrado no aprendente, como
um ser auténomo, gestor do seu préprio processo de aprendiza-
gem” (BELLONI, 2002, p. 156).

O Conteudo das disciplinas é distribuido a partir de temas
geradores, dos quais a seca é o principal (permeado por sub-temas).
Pudemos constatar um aspecto significativo neste modo de tratar
os conteudos que consiste na investigacio dos problemas existen-
ciais predominantes na regido para a qual os cursos sdo destinados.
Esta estratégia permite a interligacio dos saberes cotidianos com os
saberes cientificos e a atribui¢io de sentido aos mesmos, favorece a
contextualizacdo e a globaliza¢io dos saberes. A respeito disso, nos
reportamos a idéia da producgdo de um pensamento “ecologizante”,
defendida por Morin. Segundo ele, “esse pensamento situa todo
acontecimento, informacdo ou conhecimento emrelagio de insepara-
bilidade com seu meio ambiente- cultural, social, econémico, politico
e, é claro, natural” (MORIN, 2001 apud NEDER, 2005, p.62).

Essas idéias apontam para a concep¢io de conteido como um
meio articulador prética-teoria-pratica, em que a meta ndo é o
contetido em si, mas utiliza-lo para ativar processos intra e inter-
subjetivos no desenrolar da atividade pedagédgica. Isso envolve além
do aprender a conhecer, aprender a aprender, aprender a conviver e
aprender a ser. Isso é decorrente do fato de que, na medida em que
os contetidos sdo propostos a partir da realidade concreta dos estu-
dantes, se oportuniza a agio destes sobre os mesmos. Esse aspecto
demonstra que o contetdo é dindmico, vivo, presente, envolve
legado cultural e perspectiva de futuro. A partir de levantamento e
reflexdo sobre problemas locais, pesquisas diversas, associa¢io de
questdes locais com questdes gerais o estudante exercita habilidades
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fundamentais ao processo de aprendizagem. Nenhuma aprendiza-
gem pode se efetivar sem leitura, interpretacao, argumentacao,
escrita, etc. Por outro lado, ao passo que desenvolve estas habili-
dades os alunos estio em relagdo constante com outras pessoas
sejam colegas de equipes, professor, tutor, comunidade. Nesse pro-
cesso, o nivel de conscientiza¢do da consciéncia humana é elevado
ao ponto de formar uma consciéncia critica da realidade existen-
cial e do papel dos sujeitos na construcio/reconstru¢io do mundo.
Acreditamos que esse nivel de consciéncia favorece melhor atuagio
do ser humano enquanto ser social. O fato de o individuo ampliar
a consciéncia de si como parte de um todo organizado (sociedade/
natureza) do qual recebe influéncia e a0 mesmo tempo o influencia
propicia estabelecer um sentimento de pertenca através do qual se
sinta co-responsavel no processo de construg¢io/reconstrugio do
conhecimento e do mundo.

Outro fator relevante no sentido de representar uma auténtica
inovacio no projeto de cursos de Licenciatura a distdncia da UFRN,
é a superacio da fragmentacio disciplinar. A forma de articular os
conteddos através de temas geradores aproxima os professores
das vérias disciplinas, integra conteidos na busca de respostas as
perguntas geradoras implicando a constru¢io de conhecimento
mais amplo e interdisciplinar. Este aspecto favorece a supera¢io da
fragmentagdo, ou compartimentalizacdo do conhecimento como
se este existisse em pedacos, compartimentos isolados e nio for-
mando uma verdadeira teia de relacdes e inter-relacées nos seus
diversos campos. Até porque o contexto em que se desenvolve o
conhecimento é constituido pela natureza, sociedade, cultura,
entre outros elementos todos intimamente ligados. Dessa maneira,
é fundamental uma concepgéo clara de cada um desses fenémenos
associada a outros elementos tais como o homem e o mundo. E
essa concepg¢do que delineia a abordagem de educagdo na proposta
pedagdgica de cada instituicio de ensino.
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A Abordagem subjacente nos trés projetos estudados é fun-
damentada nas idéias de Paulo Freire busca o resgate de valores e
cultura regional sem, no entanto, perder o foco no sentido global
do saber cientifico. Um aspecto interessante em termos do resgate
de valores diz respeito ao papel de cada individuo no processo edu-
cativo. O assumir-se enquanto sujeito social e histérico envolve a
clareza da participacio e co-participagdo de cada um na dindmica da
sociedade como um todo. Isso envolve a certeza de que, na medida
em que somos sujeitos, também nos tornamos objeto porque na
interacdo com o meio (fisico/social) modificamos esse meio e, ao
mesmo tempo, nos modificamos. Essa perspectiva se contrapde a
uma prética educativa centrada no treinamento pragmatico, ou no
elitismo autoritario de uns que se julgam donos da verdade e do
saber articulado que impde aos outros. Envolve a ado¢io de prati-
cas descentralizadas permeadas por sentimentos como humildade,
tolerancia, respeito, solidariedade, entre outros.

A agdo educativa articulada nessa 6tica, precisa evidenciar a sua
intencionalidade e como tal delinear a linha de pensamento e de
acdo que conduzem a uma visdo ampla do processo educativo e do
conhecimento em construgio/reconstrucdo. Trata-se de nio per-
der de vista o &mbito em que precisa atuar. Implica em considerar
os diversos aspectos que envolvem o fenémeno da aprendizagem
bem como o uso social possivel. De nada adianta aprender algo se
nio sabemos de que nos servird, em quais momentos da nossa vida
podemos utilizar esse aprendizado. Mesmo que, aparentemente,
esse aprendizado se efetive, rapidamente é esquecido, conforme
se pode constatar no ensino pautado na memoriza¢io de conte-
udos objetivando, apenas, a realizacdo de provas escritas e nio
a sua aplicacdo na pratica. Assim, para que o didlogo pedagdgico
potencialize aprendizagens significativas torna-se imprescindi-
vel atentar para os meios facilitadores e os materiais diddticos
utilizados.
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Neste sentido, passamos a descrever a etapa do trabalho que
se caracterizou pela observac¢do da pratica pedagdgica desenvolvida
por meio dos fasciculos (midia impressa) da disciplina Educagio e
Realidade.

A Disciplina Educactio e Realidade: Desvelando a Teoria e a Prdtica Pedagégica na EAD

Esta disciplina é comum aos trés cursos no ciclo de estudos
bésicos, conforme se pode verificar no quadro de disciplinas do
semestre inicial. Tem como ementa: Levantamento da realidade
local: caracterizag¢do da populagio e sua origem, formas de orga-
nizacio do trabalho, institui¢cdes e organiza¢des sociais, hdbitos e
costumes, espac¢os de sociabilidade. Representac¢ées sociais sobre
clima, chegando a uma primeira identificacdo de conflitos ambien-
tais. A Educac¢do como realidade social e como uma das formas de
transformacao social.

Como se pode ver, o conteudo é voltado para o estudo de pro-
blemas da realidade concreta dos cursistas que serve de ponto de
partida para os estudos. Por meio da problematizac¢io dessa reali-
dade é possibilitada a reflexdo sobre os seus problemas principais.
Isso favorece a construcido de novos conhecimentos tendo como
norte a ampliacdo do conhecimento ja adquirido na convivéncia do
dia-a-dia. Mantém o foco na dimens3o cientifica do conhecimento,
sem deixar de estabelecer o vinculo deste com a vida, de modo a
torna-lo significativo.

Para a andlise propriamente dita consideramos os seguintes
critérios: a organizacdo geral dos fasciculos, a distribuicdo
dos temas geradores, a organizacio da aula, as atividades
pedagégicas e a construcio dos conceitos, em torno dos quais
buscamos evidenciar caracteristicas dos processos interativos (ins-
trucdo e feedback) e a presenca de interatividade.
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Na organizagio geral, verificamos que a disciplina esta dis-
tribuida em 15 (quinze) fasciculos, cada um correspondendo a
dez horas de atividades/semana, totalizando 60 (sessenta) horas.
Inicialmente, observando a capa onde aparece o numero da aula, o
tema e os sub-temas, com excecéo de trés fasciculos de uma 22 edi-
¢do que, ao invés dos sub-temas, apresenta o nome dos professores
autores (fasciculos 08, 09 e 14). Além disso, ha uma ilustracio rela-
cionada ao tema da aula e o slogan do Programa Universidade a
Distancia.

Todos os fasciculos iniciam como uma apresentac¢io do conte-
udo da aula retoma contetidos estudados anteriormente e orienta
como o aluno deverd proceder. Em seguida, sdo destacados os
objetivos pretendidos. Através desses elementos o estudante tem
uma visdo geral do que, como e para que o tema serd trabalhado.
A seguir, as atividades vdo sendo propostas, em nimero de uma
a trés, seguidas de questdes a serem respondidas, indicacido de
leituras complementares, um resumo da aula, auto-avaliacio,
aprofundamento, desafio, referéncias e anexos. Permeando as
atividades sdo encontrados glossarios com palavras e expressdes
que aparecem em destaque nos textos. Todos esses itens sdo
comuns em todas as aulas, havendo ressalva nas aulas de ntiime-
ros 05, 06, 09, 10, 11 e 12 que nio disponibilizam anexos. Em
relacio aos aspectos graficos observamos a presenca de discretas
ilustra¢ées em todos os fasciculos com péaginas de fundo branco
e apenas duas cores na distribuicido dos textos. Apenas na capa e
ilustra¢des aparece uma terceira cor (cinza). O nimero de paginas
varia entre 12 e 21.

A distribuicdo dos temas geradores ocorre com o desmem-
bramento do tema central “seca e 4gua” em sub-temas, conforme
podemos verificar no quadro 1.
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Aula Temas Subtemas
01 O Nordeste: . Patativa do Assaré / Visoes do Nordeste
um mote para o ensino
02 © Munlc‘:lplo: orga—nlzando s Seca e Miséria: iniciando a pesquisa
informacoes
03 O Municipio: . O Tempo e as Mudangas / A Linha do Tempo
aprofundando a pesquisa
04 As Esferas da Vida Social Caracterizando as Esferas / As Relagoes entre as
Esferas
05 A Formagao da Sociedade Natureza e Cultura/Nomadismo e Agricultura
06 A Sociedade Capitalista A Pobreza e a Producao ngltahsta / Revolugoes
Industriais
07 Capitalismo e Desigualdade no O Capitalismo e Indices de Desenvolvimento
Nordeste
08 Formagao do Nordestell *
09 Nordeste Hoje *
10 Os leerent.es tipos de conhe- O Conhecimento Sistematizado e do Mundo Vivido
cimento
11 Conhecimento naASoc1edade A Sociedade Contemporanea — O Global e o Local
Contemporanea
12 Desafios da Escola Hoje Escola Hoje
13 O Aluno Familia / Escola / Trabalho
14 A Aprendizagem e o Ensino *
A Construgéo do Conhecimento sobre a Localidade /

. . A Construgao do Conhecimento das Diferentes Are-

15 Metodologia e Contetidos as/ A Construgao do Conhecimento do Educando /
A Dialogicidade

Quadro 1 - Temas dos fasciculos da disciplina

A estratégia utilizada para a escolha dos temas geradores a
partir de problematizacio do contexto social dos estudantes, vem
de encontro a um dos primeiros principios do Instrucional Design
(ID), apresentados por MERRIL (2002 apud DIAS et al, 2006),
segundo o qual os alunos aprendem melhor se o processo de ensino
e de aprendizagem foi orientado para a resolugdo de problemas
reais. Este principio é comungado por outros autores que apon-
tam para a importincia de programar processos e/ou mecanismos
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que estabelecam a relacdo entre o conhecimento prévio, permi-
tindo a sua transferéncia para a situagdo de aprendizagem atual,
também aponta no sentido da interacio entre o conhecimento e a
experiéncia, entre outros principios. Nesta dtica, entendemos que
considerar a realidade existencial do aluno no processo de constru-
¢do do conhecimento, constitui uma maneira de encarar a dinimica
natural dos fenémenos implicados no processo educativo. Acaba
por dar vida ao processo de ensino e aprendizagem, tornando-o sig-
nificativo, util para o desenvolvimento do homem e da sociedade
e isto envolve além da formacio de conceitos cientificos, envolve
a aprendizagem de conteudos procedimentais (aprender a fazer) e
atitudinais (aprender a conviver e a ser).

Nessa perspectiva, trata-se de consolidar formas de, realmente,
aprender e continuar aprendendo ao longo da vida e, ndo apenas,
para responder a momentos estanques como se processa no modelo
tradicional de ensino no qual o aluno estuda para fazer prova, obter
nota, aprovacao e certificagéo, sem, entretanto, fazer nenhum uso
social do que supostamente é aprendido. Ainda vale salientar que,
dentro desse modelo, o estudo fica limitado a liga¢do com uma ins-
tituicdo de ensino. Caso se desligue desta, o aluno nio continua
estudando e aprendendo de forma auténoma até porque nio teve
oportunidade de tomar consciéncia nem de exercitar a importancia
do estudo na sua vida.

Na organizacao da aula, observamos que cada fasciculo
inicia com uma apresentac¢do deixando claro para o estudante a
finalidade, os procedimentos que serdo necessérios e os objetivos
pretendidos configurando a consolida¢io de um processo intera-
tivo. Na seqiiéncia, as aulas iniciam a apresenta¢io com um resumo
revendo o contetido da aula anterior o que, a nosso ver, também
reforca esse processo. Esses procedimentos nos apontam duas
dimensées de interacdo: uma voltada para a relacdo professor-
aluno visto que deixa explicita para o aluno a idéia de que o texto
escrito esta dirigido para ele uma vez que antecipa qual serd sua
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acdo durante a aula o que, de certa forma, aproxima-o do profes-
sor. A outra dimensio est4 ligada a interagdo por meio do contetdo
que é retomado a cada aula e mantém constantemente relagio
com o entorno social do aluno. Nesta tltima, vislumbramos a pos-
sibilidade de interatividade, haja vista que os conteiddos nio sdo
abordados de modo fechado, deixam margem para intervencio por
parte do aluno em consonancia com sua realidade. A interatividade
para Correia e Antony consiste na constru¢io de um percurso de
sentido que envolve a conexio de temas e idéias, “pois o usudrio
pode interferir e transformar o texto, tornando-se, nesse caso, co-
autor” (CORREIA; ANTONY, 2003, p. 62).

Assim, ao tempo em que a constru¢ido dos conceitos se arti-
cula diretamente com o mundo do estudante o torna co-autor,
ou seja, sujeito do seu processo de construcido de conhecimento,
intervindo, decidindo, transformando conceitos que a principio
parecem ficticios em conceitos reais. Isso envolve a compreensido
do caréter dindmico do conhecimento que estd em constante movi-
mento conforme cada espago geografico e cada momento histérico.
Todavia, esses conhecimentos interagem entre si, dando suporte
a reconstru¢io/ construgio de novos conhecimentos uma vez que
constituem base de reflexdo, pois, nio se constréi do nada. Toda
constru¢io supde uma base que lhe dé sustentacdo. A consolidagdo
dessa construgio é efetivada por meio das atividades pedagdgicas
desenvolvidas.

As atividades pedagégicas enquanto suporte de aprendiza-
gens significativas e do desenvolvimento de novas competéncias
envolvem necessariamente a interacio e a interatividade que cons-
tituem caracteristicas essenciais do processo de aprendizagem
como um todo. A interagdo consiste em didlogo, troca entre interlo-
cutores e pode ocorrer oralmente, ou por meio de texto escrito. Por
outro lado, a interatividade envolve a possibilidade de agir, intervir
sobre programas e contetdo, agir conscientemente, tomar partido,
entre outras agoes.
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Um aspecto que, a nosso ver, constitui um processo dialégico
caracterizado na interacio é a maneira como as atividades sdo con-
duzidas. Mediada pelo texto escrito, geralmente, ha orienta¢des
preliminares a leitura dos textos. Essa pratica diverge do modelo
que costumeiramente se observa em parte dos livros didaticos
onde o texto é iniciado sem nenhuma orienta¢io de como o aluno
devera proceder através da leitura. Somente no final do texto é
que as atividades sdo apresentadas fato que, certamente, induzira
o0 aluno a uma nova leitura do texto. A introducio do texto a partir
de uma orientacio prévia dos procedimentos necessirios é uma
forma de antecipar para o aluno o que fard simultaneamente ao
ato de leitura. Isso constitui uma forma de otimizar o tempo e faci-
litar o entendimento inicial do que e como o aluno deve proceder
e para que. Em alusio ao texto, enquanto mediador de interagdo
no processo educativo Litwin (2001 apud SOLETIC, 2001, p.78)
afirma ser este “o responsével por estabelecer a relacio entre os
participantes do processo educativo, por despertar o interesse,
gerar perguntas valiosas, antecipar dificuldades, apresentar solu-
¢Oes, estimular a agir”.

Esse aspecto reforca a teoria vygotskyana da importincia da
linguagem como impulsionadora da comunicagdo que se estabelece
nos processos interativos de constru¢io de conhecimentos e cons-
tituicdo dos individuos de maneira particular. Nesse processo, cada
palavra nova apreendida constitui um conceito novo na mente dos
sujeitos e amplia a potencialidade do conhecer sempre, em nivel
cada vez mais complexo. Todavia, a linguagem escrita precisa pro-
piciar uma comunicac¢io fluida entre professores e alunos. Sendo
clara, direta e expressiva a linguagem pode transmitir ao estudante
a idéia de que ele é o interlocutor permanente do professor e que,
conjuntamente, participam da constru¢io de conhecimentos especi-
ficos. Nesse sentido, a linguagem possibilita expressar as inten¢des
e preocupa¢des de quem ensina por intermédio dos processos de
quem aprende. Simultaneamente, o aluno pode notar que é o pré6-
prio docente que lhe apresenta a proposta e indica uma seqiiéncia
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didatica a ser seguida, tornando mais evidente a idéia de constru-
¢do orientada dos conhecimentos. Portanto, dependendo do tipo
de intera¢do proporcionada por meio do texto escrito, a atua¢io do
professor embora distante, se torna presente. Nessa perspectiva,
ressaltamos a relevincia quanto a forma como os textos sdo intro-
duzidos utilizando pistas e sinaliza¢ées a respeito de como o aluno
deve encarar a sua leitura, o percurso da seqiiéncia didética, oslocais
onde pode encontrar mais dados. Além disso, referéncias constan-
tes a assuntos e atividades ja realizadas, mas que é necessério ser
recapitulado durante o processo de construcio do conhecimento de
forma integradora, constitui recursos valiosos.

A construcio do conhecimento no material estudado se da
a partir de temas geradores relacionados com a realidade concreta
dos cursistas. Para a construcio dos conceitos ndo é utilizado o
procedimento de apresentd-los prontos e acabados para o aluno
memorizar de forma mecanica. Pelo contrario, ele é induzido a
refletir sobre os mesmos, faz uso de vérias estratégias para a sua
constru¢io de forma cooperativa, estimulando constantemente
a pesquisa, a reflexdo e o pensamento critico. Esse procedimento
parece dar vitalidade ao processo educativo superando a prética
de educagdo bancéria em que o aluno é tratado como recepticulo
inerte, desprovido de tudo o que representa vida (emocdo, afeto,
vontade, consciéncia). A op¢do por trabalhar temdticas extraidas
de problemas locais para adentrar nos conceitos gerais e conteu-
dos especificos de cada disciplina, consiste numa estratégia de
tornar significativo o conhecimento adquirido. Entendemos que
a construgdo auténtica de conhecimentos se processa mediante
a atribuicido de sentido aos conceitos/contetidos trabalhados.
Entretanto, isso s6 é possivel se o processo educativo ocorrer
interligado a pratica social dos aprendizes que, por conseguinte,
tornam-se sujeitos interativos nessa constru¢io. Pudemos evi-
denciar claramente esse aspecto no Projeto Pedagdgico de Fisica,
que destaca “O elemento de partida serdo conteudos de Fisica do
cotidiano para concluirmos com conceitos e aplicacdes da Fisica
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Contemporanea” (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE
DO NORTE, 2004c). Isso envolve a amplia¢do da construgio de
contetidos conceituais para contemplar também a construgio de
contetidos procedimentais e atitudinais, ou seja, induz o aluno a
aprender a aprender e aprender a ser. Nesse sentido, vale desta-
car ainda do mencionado projeto, “Pedagogicamente, essa visdo
considera contetudo especifico e metodologia interligados de uma
forma orgénica e indissociaveis desde o primeiro contato do estu-
dante com aqueles contetidos” (UNIVERSIDADE FEDERAL DO
RIO GRANDE DO NORTE, 2004c).

Entendemos, portanto, que essa metodologia de trabalho
facilita a formacdo da consciéncia critica dos educandos, propi-
cia aplicarem o conhecimento em novas situa¢des do cotidiano,
reconstrui-los e construir novos, continuamente. Trabalhar con-
tetdos vinculando-os ao entorno social dos estudantes, partindo
do sistema micro para o macro, associando-os, parece representar
fator importante para nortear as atividades pedagdgicas. Até por-
que favorece a interacio dos alunos entre si, com a comunidade e
com o contetdo a partir da constru¢io dos conceitos e do conhe-
cimento de forma auténoma, mas decorrente de acio coletiva, o
que é comum no dmbito da EAD. Alguns autores apontam os con-
ceitos de interacdo e interatividade como determinantes dos fios
dialégicos implicitos nessa modalidade educativa. Segundo eles,
constituem principios fundamentais da comunica¢io enquanto
mediadora da interlocucio no ensino a distncia que, contrapondo
a unilateralidade, passa a representar uma modalidade interativa.
(BELLONI, 2006; POSSARI, 2005; NEDER, 2005).

A Midia Impressa como Suporte de Processos Interativos

A partir da anélise dos quinze fasciculos constatamos que a
mediacio didética tem o texto como suporte principal. Este é cons-
truido com uma linguagem clara, objetiva, direcionada ao estudante
caracterizando assim um permanente didlogo. Esse didlogo também
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é propiciado em relagdo aos contetdos abordados, por considerar,
constantemente, o conhecimento prévio e a realidade concreta do
aluno como ponto de partida para a constru¢io de novos conheci-
mentos ao longo da disciplina. Isso parece caracterizar um processo
interativo viabilizado por uma ac¢io conjunta onde todos os envol-
vidos no processo educativo tornam-se, de fato, protagonistas.
Assim, na medida em que hd uma contribui¢do, de uma forma ou de
outra, estd se efetivando a troca, o didlogo permanente que, além
de envolver os sujeitos, envolve também o préprio conhecimento
uma vez que este se sustenta no que ja é consolidado e, ao mesmo
tempo, abre margem para outros niveis de conhecimento mais ele-
vado. Essa interacio entre o conteiddo pode ser evidenciada a cada
aula haja vista que na sequéncia¢io das mesmas, a partir da aula
02, inicia a apresenta¢io retomando o(s) conteido(s) trabalhado(s)
na(s) aula(s) anterior(es). Além disso, observamos que ha uma
busca de integracio dos contetdos da graduag¢io com o contetido
trabalhado no Ensino Médio. Pudemos constatar isso em algumas
atividades, a exemplo das que transcrevemos a seguir, encontradas
no fasciculo corresponde 2 aula 06:

Queijo e cachaca sido produtos artesanais
comuns no Nordeste desde a época em que o
Brasil era colénia portuguesa. Para produzir a
cachaca, destila-se a garapa de cana-de-a¢tcar
fermentada até que atinja um certo teor alco-
6lico; e para o queijo, acrescenta-se ao leite
um fermento biolégico. Relacione conceitos e
teorias de Fisica, Quimica e Biologia, apren-
didos no Ensino Médio, que explicam esses
processos de producio (PAIVA, 2005, p. 6).

Outra atividade encontrada nesta aula:

O final do século XIX e o inicio do século XX no
Brasil foram marcados por mudancas politicas
como a Abolicio dos Escravos e a Proclamacio
da Republica. Retome livros de Histéria do
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Brasil ou o livro O Que é capitalismo (CATANI,
1980) e responda as questdes seguintes. 1)
Quais eram as principais atividades econé-
micas do pais nessa época? 2) Como elas
mudaram no periodo? (PAIVA, 2005, p. 9).

Encontramos também no item auto-avaliacio do mesmo
fasciculo:

Duas das questdes propostas nesta aula dizem
respeito a retomada de conhecimentos ante-
riores ao inicio do curso e sua relagido com os
temas tratados. Se vocé teve dificuldades com
contetdos do Ensino Médio, procure o tutor
ou consulte a bibliografia disponivel no pélo.
Se a dificuldade foi em estabelecer a relacio
com os temas da aula, releia o texto fazendo
anotacdes e procure as leituras complementa-
res (PAIVA, 2005, p.17).

Os trés exemplos transcritos nos ddo uma visio clara de pro-
cessos interativos mediados pelo texto escrito. Interag¢des estas,
que tanto ocorrem entre conteidos como entre os sujeitos. No
primeiro, ao apresentar o contexto de produ¢io da cacha¢a e do
queijo o aluno é induzido a acionar conhecimentos ja construidos
para realizar a atividade. Ele é desafiado na sua capacidade de esta-
belecer rela¢ées entre os contetidos integrando-os. No segundo
exemplo, apresenta um contexto das mudancas politicas ocorridas
na evolugio histérica do Brasil, mas ja admite que o aluno precise
interagir com livros usados no Ensino Médio. Nesse ponto fica
evidente a idéia de que a construcio do conhecimento nio acon-
tece em momentos estanques, sem nenhuma ligacdo com etapas
anteriores. Pelo contrario, essa constru¢io consiste num processo
continuo em que cada etapa evolutiva estd intimamente ligada com
etapas anteriores e projeta novas etapas, o que nio deixa de consti-
tuir uma situacdo interativa.
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J4 no item auto-avaliac¢io, o aluno é respeitado em seu ritmo de
desenvolvimento na medida em que, de antemao, lhe é apresentado
uma possibilidade de interagir com outros recursos bibliograficos,
bem como com outros sujeitos a exemplo do tutor. Acreditamos
que toda atividade mediada por leitura implica num processo inte-
rativo, haja vista que ler é atribuir sentido e somente se consegue
atribuir sentido a algo que mantenha sintonia com o nosso conhe-
cimento prévio e com nossa experiéncia de vida. Imaginemos a
dificuldade extrema que estariamos encontrando para realizar o
presente trabalho se estive ligado a uma 4rea de atuagdo que nio
fosse a nossa prépria, ou seja, a educagio, talvez, nem se conse-
guiria inicid-lo. Quanto 4 interacio entre os sujeitos, mesmo que
esta nio esteja explicita como a proposi¢io para o aluno procurar o
tutor no caso de dificuldades, esta subjacente em todo processo que
envolve acdo humana, especialmente ensino e aprendizagem seja
em que modalidade for.

Além dessas observag¢ées, ressaltamos a interacio entre con-
teudos das vérias disciplinas. Pelos exemplos destacados acima,
verificamos que hd integracio de contetdos de Fisica, Quimica,
Biologia, Histéria, que por sua vez se articulam com contetddos da
Lingua Portuguesa e da Matematica entre outros. Em relacio as
duas ultimas 4reas enfatizamos que nenhum estudo se realiza sem
utilizar conhecimentos das mesmas, pois, na verdade, funcionam
como instrumentos para a explicacdo das demais, além de existir
como area especifica de conhecimento. Sem textos e sem racioci-
nio légico-matemadtico a ciéncia certamente nio se desenvolveria.
Outro aspecto que vem a tona com essa interacio interdisciplinar
é a superacdo da visdo fragmentada do conhecimento. Por meio da
forma como os conceitos sio trabalhados, é passada a idéia de que
o conhecimento cientifico é, na realidade, inter-relacionado com as
vérias 4reas e que sua fragmentacio ocorre apenas com a finalidade
de, possivelmente, facilitar o estudo.
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Ainda buscando ilustrar a presenca de processos interativos,
nos reportamos a aula 09. Na questio de numero 3 propde reto-
mar as visdes do Nordeste trabalhadas na 12 aula e estabelecer um
confronto entre informagées de estudiosos da regido e informagdes
obtidas através de pessoas da comunidade, na aula “O municipio
- aprofundando a pesquisa”. Sabemos que, apesar de serem dis-
tintos, esses dois tipos de conhecimentos estdo em interacdo e se
retroalimentam. O trabalho com questées atuais e incentivo ao uso
de recursos tecnolégicos associados as novas tecnologias da infor-
macio e da comunica¢io também evidencia a dindmica interativa,
como pudemos perceber no item “Desafio” desta aula:

A transposi¢io das dguas do rio Sdo Francisco,
como politica para enfrentamento da questao
da seca no Nordeste, estd causando polémi-
cas. Consulte os portais indicados a seguir. O
primeiro, do Ministério do Meio Ambiente,
mostra politicas sobre a gestio das 4guas
no Brasil. O segundo, do Férum Social do
Nordeste, acompanha a agdo e as reflexdes dos
movimentos sociais da regido. Escolha alguns
textos disponiveis nos portais e identifique
os principais argumentos a favor ou contra
a transposi¢do. Identifique nos argumentos
as informacdes técnicas e cientificas, os inte-
resses de grupos especificos de pessoas e os
impactos ambientais. (PAIVA, 2005, p. 9).

Jéa na aula 10, encontramos a seguinte questio:

Escolha uma revista como Veja, Isto é ou
Epoca. Selecione um de seus ntimeros e ana-
lise todas as paginas de uma capa a outra
identificando: 1) Quantas propagandas usam
termos ou conhecimentos cientificos e tecno-
légicos para justificar a venda de produtos.
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2) Em que tipo de colunas ou artigos ha refe-
réncia a conhecimentos das ciéncias (PAIVA,
2005, p. 11).

Constatamos que em cada aula hd um convite para a a¢do do
aluno, ora com pessoas da comunidade, ora com outros agentes
(colegas/tutor) e com outros recursos, a exemplo das questdes
apresentadas acima. Isso proporciona confirmar nossas hipéte-
ses e estabelecer um confronto, embora de forma sucinta entre os
pressupostos tedricos dos projetos pedagdgicos dos cursos de licen-
ciatura a distancia em Fisica, Quimica e Matematica implantados e
oferecidos pela UFRN.

Conclusto

Examinando as idéias explicitadas nos projetos politico peda-
gogicos dos cursos de licenciatura em fisica, Quimica e Biologia
oferecidos pela UFRN na cidade de Campina Grande/PB, pudemos
constatar que, no conjunto, refletem pressupostos condizentes
com o paradigma sociointeracionista de educa¢do. Analisamos a
repercussio desses pressupostos na pratica pedagdgica mediada
pelo material instrucional impresso. Verificamos que, no geral, hd
uma estreita ligacdo entre a teoria e a pratica. Isso pode ser confir-
mado a partir da observa¢io de alguns dados teéricos explicitados
nos respectivos projetos pedagégicos que foram confrontados com
aspectos observados na pratica pedagdgica.

Para essa etapa do trabalho priorizamos os itens que se apre-
sentaram mais representativos da abordagem tedrica ressaltada,
que foram destacados no fichamento documental. Nos projetos
estudados foram: tipo de ensino, concepgdo de aprendizagem, con-
cep¢io de aluno, concepgido de professor, contetdo e abordagem.
Além disso, Meios de aprendizagem e Materiais didaticos. Estes
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ultimos constituiram o principal foco da nossa pesquisa, particular-
mente, a midia impressa que da sustentacdo ao estudo auténomo
no decorrer das sessenta horas de atividades na disciplina Educac¢io
e Realidade. Selecionamos e transcrevemos algumas atividades que,
na nossa concep¢io, confirmam a transposicdo tedrico-pratica.

Verificamos a organizac¢do geral dos quinze fasciculos, que nos
aponta um processo pedagdgico voltado para a aprendizagem do
aluno. Percebe-se a supera¢io da pratica centrada na mera trans-
missdo de conteddos para uma pratica firmada numa relacio
horizontalizada onde tanto professor como aluno assume o papel
de atores e autores. Desliga-se daquela tradicional abordagem de
ensino pautada na relacio dual professor-aluno, na qual o profes-
sor ensina os alunos a copiarem a cépia que ele faz dos autores de
livros didéticos e académicos. Passa-se de figurantes para autén-
ticos protagonistas do processo educativo. Além disso, a idéia de
constru¢io compartilhada do conhecimento fica evidenciada no
encaminhamento das atividades de pesquisa em que a participacio
de outros agentes sociais é invocada.

Estes sdo apenas alguns exemplos que nos permitiram afirmar a
presenca de pressupostos da abordagem sociointeracionista de edu-
cagdo no projeto pedagdgico e na pratica pedagdgica desenvolvidos
pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte, através dos cur-
sos de licenciatura a distincia em Fisica, Quimica e Matematica.

Enfim, ressaltamos que esta pesquisa consistiu um recorte,
pois sdo amplos os elementos que compdem o sistema educacio-
nal, especialmente, na modalidade a distincia que se apresenta
atualmente como uma alternativa de democratizacio do ensino
superior. A inten¢io maior foi contribuir para ampliar o debate e a
reflexdo em torno da educa¢ido como determinada e determinante
social.
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Infroduciio

Sabemos que o avanco da tecnologia tem influenciado a econo-
mia mundial, e por conta disso, as relacdes de mercado e pessoais
j& ndo sdo mais as mesmas. Hoje, as rela¢des giram em torno do
consumo, da competitividade e da competéncia. Uma nova ordem
se levantou: da globalizagdo ou mundiatiza¢io, da interconectivi-
dade, da informacio. A nova era da Sociedade da Informacgéo exige
maior rapidez e demanda quantidade de informacio, o que nos leva
a elaborar outros olhares e a eleger novos interesses. Portanto, em
face dessas mudancas as institui¢des também tentam se adequar
para atender as exigéncias atuais.
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E nessa perspectiva, que pensamos a educa¢do. Educacdo de
qualidade e inclusiva, a que deva preparar o individuo para inte-
ragir com o meio com maturidade, autonomia e criticidade, ou
seja, aquela que prepare o individuo para compreender e intervir
em prol de uma sociedade mais humana, sem se deixar excluir,
ou mesmo, se deixar levar pela enxurrada de informagées que as
midias produzem.

A Educagdo a Distancia (EAD) é uma modalidade que tem ao
longo da histéria se transformado e com isso se colocado como uma
alternativa para os dias atuais. Se no inicio, ela se prestava ape-
nas a atender aos interesses econémicos vigentes na sociedade, de
tal forma que o ensino era meramente unilateral (ensino por cor-
respondéncia), e focado na tecnologia utilizada para tal veiculagio
(correios, radio), vencer a barreira da distancia e qualificar massiva-
mente a populacio eram seus objetivos. Hoje, porém, a educagio a
distancia amplia-se juntamente com as novas tecnologias e agrega
novos valores pedagégicos e, por isso, pode constituir-se, como ja
foi dito, numa alternativa para inclusio social.

Um dos fatos que justifica o nosso interesse por Educac¢io a
Distéincia é acreditar que esta modalidade apresenta caracteristicas
que podem ajudar a superar e romper algumas formas de exclu-
sdo. Uma delas é que a EAD surge rompendo a barreira do tempo
e do espaco. A pessoa conectada em uma rede, por intermédio da
internet, pode receber informacdes, pesquisar e produzir conhe-
cimentos, atendendo a um dos principios do ensino a distancia
que é a flexibilidade, que segundo Belloni (2006) possui diferentes
acepg¢des que vao desde a flexibilizacdo do acesso, flexibilizacio do
ensino, da aprendizagem e até a da oferta.

Tendo em vista a Educa¢io a Distancia utilizar-se de ferramen-
tas tecnoldgicas para a realizagdo do processo de aprendizagem,
compreender esse papel na mediagdo pedagdgica, constitui-se num
debate que se amplia para o questionamento: até que ponto as fer-
ramentas tecnoldgicas, promotoras de aprendizagem colaborativa,
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oportunizam aos alunos de Administracdo a Distancia a ressig-
nificacio do conhecimento, ou seja, oportunizam uma relagio de
construcdo de significados.

Portanto, este trabalho tem por objetivo geral analisar o
Ambiente virtual de aprendizagem enquanto plataformas inte-
gradoras de ferramentas tecnolégicas e pedagdgicas, propiciadora
de aprendizagem, dando destaque as interfaces tecnolégicas
interativas.

Como objetivos especificos, pretendemos investigar as fer-
ramentas pedagégicas disponiveis no Ambiente Virtual de
Aprendizagem — Moodle; analisar os instrumentos das NTIC que
sdo potencializadores e quais sio os inibidores, a partir do conceito
de interatividade e identificar possiveis dificuldades dos alunos
do curso de Administracio a distdncia da UEPB no uso das ferra-
mentas de aprendizagem colaborativa e ao mesmo tempo buscar
indicadores que apontem para a supera¢io dos obstdculos e disse-
minacio das soluc¢des.

Educacdo a distéincia e as Novas Tecnologias de Informacéo e Comunicacdo

Educacéo, segundo o diciondrio de Aurélio, diz respeito “ao
processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e
moral da crianca e do ser humano em geral, visando a sua melhor
integracido individual e social” (FERREIRA, 1986, p. 499). Todavia,
para que seja efetivada a integracio entre pessoas, e para a pro-
mocio intelectual e fisica do ser humano é necessério que técnicas
sejam criadas para a realizacdo dos eventos que promovam a sua
ascensao.

Para a educacio assistemadtica, os conhecimentos sio passa-
dos oralmente ou escrito de pessoas para pessoas, de geragdo para
geragdo. Ja os conhecimentos sistematizados sdo transmitidos
em um ambiente fisico fechado, a partir de sugestio de conteidos
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que imaginamos atenderem as necessidades daquela faixa etaria.
Nestes casos, o uso de tecnologia tem sido incorporado para que as
acbes educativas sejam concretizadas. Em um primeiro momento,
fez-se necessério a invencdo dos livros, jornais, revistas, a partir
do advento da escrita. Mais adiante, o radio, o telefone, a televisao
se transformaram em instrumentos tecnolégicos que viabilizaram
uma educa¢do que ultrapassaram as paredes de uma escola tradi-
cional. A educacdo comeca a ser oferecida para além do espago e
do tempo com a ajuda da tecnologia. Hoje, a educacio a distancia,
com a ajuda das NTICs, permite, através da internet, que as pessoas
se comuniquem sincrénica ou assincronicamente, formando uma
rede de comunicagéo e aprendizagem colaborativa.

Nesse sentido, a Educacdo a Distincia é considerada uma
alternativa para a Educacio, justificada sua implantacio no Brasil
pelo alto indice de analfabetismo, a baixa escolaridade da popula-
¢do, a qualificacio profissional deficitaria e a sua grande extensio
territorial do pais. Para Moran (2002) a EAD é o “processo de
ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, onde professo-
res e alunos estdo separados espacial e/ou temporalmente”. Esse
conceito nos remete ao contexto sécio-histérico que demandou a
possibilidade de oferecer educa¢io a pessoas que estavam distantes
dos grandes centros académicos e/ou nio tinham disponibilidade
de freqiientar diariamente uma escola. Nessas condi¢bes, as novas
tecnologias chegam para suplantar o problema da distincia e aten-
der, portanto, as necessidades dessas pessoas.

Entretanto, essa modalidade de ensino almeja e concretiza
mudancas que vdo de uma educa¢io baseada na transmissio da
informacdo, na instrucéo, para a criacdo de ambientes de aprendiza-
gem, onde o aluno realiza atividades e constréi o seu conhecimento.
Com as NTICs, uma nova prética de Educac¢do a Distancia ocupa
lugar de destaque na pedagogia, uma vez que possibilita flexi-
bilidade do tempo, quebra as barreiras espaciais, emite e recebe
instantaneamente materiais, e, sobretudo, potencializa, através da
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interatividade e intera¢do, a comunica¢do entre pessoas e a cons-
trucdo de conhecimento. Segundo Silva (2003) com o avanco da
tecnologia teremos tanto a massificacdo de boa parte dos cursos
superiores como novas formas de aprender continuamente.

Essa é a perspectiva da Educacdo a Distincia, que junto com
o avan¢o da tecnologia, permite-nos prognésticos que vao além
do que é real hoje. No entanto, ela é uma realidade que se impde
perante a sociedade como uma alternativa que atuara justamente
onde o ensino presencial ndo consegue atender, ou ainda, atuard
como um elemento a mais no ensino presencial, o qual pode ser
beneficiado pelas interfaces que permitem a pesquisa e a constru-
¢do coletiva da aprendizagem.

De acordo com Primo (2000 apud FERREIRA; BIANCHETTI,
2002, p. 260) “[...] as novas tecnologias da informacédo e da comuni-
ca¢do vém contribuindo para a modifica¢io da forma de as pessoas
se relacionarem e de construirem conhecimentos, pois elas pro-
porcionam multiplas disposi¢cdes a intervencio do interagente”.
O fato de as pessoas poderem expor seus trabalhos na internet e
receber comentdrios sobre eles; de produzir textos colaborativa-
mente, de participar de comunidades virtuais que oportunizam
participacdo por temas de interesse, de discussdes virtuais, de
comunica¢io instantanea, de espagos para divulgacio individual e
coletiva, corroboram com as idéias do autor supracitado, e permite
acrescentar que as NTICs surgem como suporte para a EAD apre-
sentaruma proposta de integracio, potencializada por meio de
diversos dispositivos disponiveis, atualmente.

Para tanto, temos que considerar o fato de vivermos em um
pais de muita desigualdade social, que tem um numero elevado da
popula¢io sem acesso a computadores e muito menos a internet.
Politicas publicas tém sido realizadas nesse sentido. O governo tem
enviado equipamentos para as escolas, mas ainda falta mio de obra
qualificada para técnica computacional e, sobretudo, professores
preparados pedagogicamente também para o uso da tecnologia na
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educacdo. A maioria dos professores nio faz parte dessa geracao
tecnoldgica, e, por isso, tém muita resisténcia para compreender
essas inovag¢des. Mas, é o professor que deve exercer a fungio de
orientar os alunos quanto ao uso e caminhos a serem trilhados com
as novas tecnologias.

Portanto, é importante compreender que os desafios da EAD
sdo equivalentes aos desafios do sistema educacional em sua tota-
lidade, o que implica em analisar a educa¢io que pretendemos
realizar, para quem dirigimos, com quem serd desenvolvida, com o
uso de que tecnologias e que abordagens mais adequadas devem ser
exploradas para acelerar o processo de inclusio social da populagédo
brasileira.

Ambiente Virtual de Aprendizagem: o Moodle

Para a promocio de cursos a distincia, ambientes virtuais
estruturados sdo desenvolvidos com o objetivo de promover a
aprendizagem. S0 espacos eletrénicos construidos para permitir a
veiculacio e interacdo de conhecimentos e usuérios, Esses ambien-
tes sdo chamados de Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem
(do inglés: Learning Management Systems — LMS). Sio softwares
projetados para atuarem como salas de aula virtuais e tém como
caracteristicas o gerenciamento de integrantes, relatério de acesso
e atividades, promocdo da interacio entre os participantes, publi-
ca¢io de contetdos.

Os LMS sio Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que
diferentemente de outros, oferecerem caracteristicas de controle
e gerenciamento inexistentes em outras interfaces da web. Os
ambientes de aprendizagem se caracterizam e se diferenciam de
outros ambientes da web porque eles tém uma dinidmica prépria
para atender ao fazer pedagégico, o qual é orientado no sentido de
que se estabelecem metas para o aluno atingir. Outro diferencial é
o oferecimento de feedback. O feedback é fundamental para que os
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alunos possam avaliar se estio atingindo os objetivos estabelecidos
para o curso. Objetivos orientados a feedback sio um dos aspectos
criticos de um ambiente de aprendizagem, pois, se o aluno nio
recebe comentdério sobre as atividades que ele desenvolveu em um
curso ele nio tem como saber se estd ou ndo atingindo os objetivos
estabelecidos.

Nos AVA’s, os recursos que dio suporte a educagio a distdncia
sdo os mesmos da internet: correio, férum, chat, conferéncia, banco
de recurso. O gerenciamento desses ambientes engloba diferentes
aspectos, dos quais destacamos a gestdo das estratégias de comuni-
cacdo e mobiliza¢do dos participantes, a gestdo da participagdo dos
alunos por meio de registro das produgdes, intera¢des e caminhos
percorridos, a gestdo de apoio e orientagdo dos formadores aos alu-
nos e a gestio da avaliagio.

Apresentamos o Moodle, neste trabalho, por ser o ambiente
de aprendizagem, utilizado na maioria das universidades publicas,
inclusive pela Universidade Estadual da Paraiba para viabilizar seus
cursos a distincia, objeto de nosso estudo.

Pelo fato de ser um software livre, gratuito e aberto, o Moodle
pode ser carregado, utilizado, modificado e distribuido. Ele é um
projeto de desenvolvimento continuo, por isso, podemos receber
atualiza¢des constantes, tendo também os préprios usudrios como
seus construtores. Por propor uma aprendizagem colaborativa
on-line, ele é considerado um ambiente baseado numa proposta
sécio-construtivista. Segundo o seu criador Martin Dougiamas,
que lidera o projeto até hoje, “nédo se trata a aprendizagem como
atividade social, mas focaliza a aten¢do da aprendizagem que acon-
tece enquanto construimos ativamente artefatos (como textos, por
exemplo), para que outros vejam ou utilizem” (MUZINATTI, 2005).

Sendo assim, o Moodle é um ambiente que permite a adequa-
cdo das necessidades das instituicées e dos usudrios, e, enquanto
ambiente virtual de aprendizagem, foi desenvolvido levando em
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considera¢io que a aprendizagem acontece, através da colaboracio
do conhecimento. Percebemos aqui na filosofia do desenvolvi-
mento do Moodle uma clara expressio das inten¢des de promover
a colaboracio e cooperacio do outro para com o outro, buscando
desenvolver uma cultura baseada em conhecimentos compartilha-
dos entre o grupo.

O fato de o Moodle ser um ambiente de aprendizagem que pos-
sibilita o feedback, a prépria construgio do ambiente e a construgio
do conhecimento compartilhado conduz que se adote uma concep-
¢do social para a compreensido de sua dinadmica de aprendizagem.
Pulino Filho (2005, p. 6) comenta a esse respeito que o “termo pro-
cesso social sugere que a aprendizagem é alguma coisa que se faz
em grupos. Deste ponto de vista, aprendizagem é um processo de
negocia¢io de significados em uma cultura de simbolos e artefatos
compartilhados”

Para o desenvolvimento das atividades sdo utilizados recursos
que reforcam os principios sdciointeracionistas pelo fato de opor-
tunizarem a comunica¢io e a intervencio do usuario durante o
processo. Esses recursos sdo disponibilizados no ambiente e opor-
tunizam a intera¢do dos alunos com os contetidos e com colegas e
professores.

Essas ferramentas sio consideradas de informacio e comu-
nica¢do. No caso das interfaces de comunicacdo destacam-se as
ferramentas de interatividade sincronas e as assincronas. As
ferramentas de comunica¢do sincronas sio as que permitem a
participacio de alunos e professores em eventos marcados, com
horarios especificos, via internet, a exemplo dos chats. Para esse
tipo de interatividade, a comunica¢io em tempo real, possibilita
aos envolvidos uma sensac¢do de grupo, de comunidade, o que pode
ser determinante para a continuidade do curso, uma vez que pre-
serva a motivagdo, a interagdo em tempo real, o retorno e a critica
imediata, encontros regulares, etc. J4 as ferramentas de comuni-
cagdo assincronas como o Férum, o Didrio, o didlogo, a licio, entre
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outros, sdo consideradas como revolucionarias pelo fato de possibi-
litar que o usudrio fa¢a sua intervenc¢do de forma mais organizada,
uma vez que ele terd tempo para sistematizar sua opinido, comen-
tario, respostas, etc.

Cada uma dessas ferramentas tem uma funcio definida no
ambiente e com possibilidades limitadas e cabe ao professor sele-
cionéa-las, conforme os objetivos de seu curso. Todavia se acrescenta
que como o Moodle é um ambiente de construcio publica e livre,
ele pode ser alterado e novas ferramentas podem surgir e serem
agregadas a ja existentes.

Asferramentas mais comunsno ambiente Moodle sdo as seguin-
tes: arquivo de Materiais, Licdo, Forum, Tarefa, Questionario,
Chat, SCORM, Glossario, Pesquisa de Opiniido, wiki, Pesquisa
de Avaliacio, Diario, Dialogo

O emprego das NTICs na educa¢io possibilita a criagdo de
ambientes novos com estruturas flexiveis, abertas, integrando
véarias midias e possibilitando a interacio entre os participantes
do processo. Mas o uso da tecnologia reforca a existéncia de um
projeto educativo com defini¢io de perfil de alunos, objetivos,
parametros pedagégicos, contetido e avaliagio dos contetidos que
serdo ministrados, além de ajustes no decorrer do processo ensino-
aprendizagem. E o grau de interatividade presente nelas vai, em
muito, depender da media¢do pedagdgica que subjaz ao processo de
ensino e aprendizagem a que se propde o curso, o professor.

Na inferatividade pela interacéo

O ensino a distancia on-line tem sido divulgado como uma
alternativa que se configura hoje pela insercdo das novas tecno-
logias de informagdo e comunica¢io e junto com elas a idéia da
interatividade. Conceito que vem sendo muito discutido, pelo fato
de amparar valores e concepg¢des que tém variado no tempo e na
histéria.
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Silva (2006) tem contribuido bastante com o debate nacio-
nal sobre interatividade, quando apresenta algumas posi¢ées de
autores, sobretudo, quando ele apresenta o debate que se travou
na Franca em meados dos anos 80 sobre o termo interatividade.
Embates que reconheciam a complexidade e a importincia do
termo. Ele aponta trés reacbes freqiientes ao termo “interativi-
dade”: a primeira como oportunista, ou seja, como modismo, nome
novo para coisas velhas. A segunda como estratégia de marketing
para expansdo do mercado e a terceira como uma estratégia de
dominacio da técnica, que promove a regressio do homem a con-
di¢io de maquina.

Mas para Silva, (2006) a terminologia interatividade surge para
atender a uma nova modalidade comunicacional, a interativa, que
se caracteriza pelo modo dialégico com que os usudrios interagem
uns com os outros. A interatividade é vista como um fendémeno
que emerge da Sociedade da Informacio, que para Assmann (2005,
p- 16) “é a sociedade que estd atualmente a constituir-se, na qual
sdo amplamente utilizadas tecnologias de armazenamento e trans-
missdo de dados e informacio de baixo custo”. Assmann (2006)
também acredita que apenas a disponibilizacio da informacio nio
caracteriza a Sociedade da Informagido, mas o diferencial e o que é
mais importante “é desencadeamento de um vasto e continuado
processo de aprendizagem” (ASSMANN, 2006, p.16).

Assim, dizemos que as novas tecnologias que permitem a inte-
ratividade também promovem uma nova relacio do aluno com
o conhecimento, com outros alunos e com o professor, a partir
do momento, em que se propde um ensino que considera como
prioridade as formas de aprendizagens e, conseqiientemente, os
aprendentes. A possibilidade de interagir, através das ferramen-
tas tecnoldgicas, implica rever todos os papéis dos envolvidos no
processo ensino e aprendizagem e como também a metodologia
utilizada para a promoc¢do dessa aprendizagem.
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O papel do professor se amplia. Ele deve promover, por forca de
uma intervencio pedagdgica, a autonomia do aluno, no sentido de
ajuda-lo a reelaborar o conhecimento existente. Ao professor cabe
o papel de promotor-interventor. Silva (2006) acrescenta que o
professor na perspectiva da interatividade deixa de ser o contador
de histérias, conselheiro, parceiro ou mesmo facilitador e passa a
ser um sistematizador de experiéncias.

Os alunos, desta forma, deixam de aprender passivamente,
como acontece com o ensino instrucionista, em que a maquina ou
o professor transmitem ou repassam as informacdes, e passam a
exigir mais, tanto dos proponentes quanto de si mesmos, exigindo
liberdade e autonomia. Autonomia que, para Morin (1995 apud
ASSMANN, 2005), significa o estabelecimento das rela¢ées que o
aluno construir com o mundo exterior e os outros.

Se por intera¢io entendemos agdo reciproca que se estabelece
entre pessoas ou coisas, Primo e Cassol (1999, p.67) afirmam que
“interacdo sdo as relacdes e influéncias muituas entre dois ou mais
fatores, de modo que cada um altera o outro e a si préprio, bem
como a relacdo existente entre eles”.

Navisdo séciointeracionista, o homem constitui-se como tal, por
meio de suas intera¢des sociais, portanto, ele é visto como alguém
que transforma e é transformado nas rela¢ées produzidas em uma
determinada cultura. Na interacdo com o outro e com o meio, o
individuo se deparard com situagdes conflitantes, que exigirdo que
ele encontre as possiveis solu¢des, o que possibilitara a aprendiza-
gem e conseqlientemente, o seu desenvolvimento intelectual.

No contexto de EAD, o favorecimento da interacio é mar-
cada pela acdo dialdgica entre o sujeito e a técnica. Para Hodgson
(2001apud VAN DER LINDEN, 2005, p. 63) “o termo interac¢do ao
ser incorporado pela internet, transmuta-se em interatividade, tra-
duzindo-se num tipo singular de intera¢io”.
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Com as tecnologias disponibilizadas, a educa¢do a distan-
cia oportuniza, portanto, maior interatividade entre professor e
aluno, alunos e alunos, todos e maquina, ampliando, renovando e
construindo conhecimentos porque as novas tecnologias comunica-
cionais permitem ampla liberdade para o usuéario fazer as conexdes
que lhe forem convenientes, de forma a atualizarem-se e de produ-
zirem as interven¢des que mais lhe convierem.

Assim, temos um movimento entre interacio e interatividade
que vai além do humano e mdaquina, uma vez que a interacio é
relacdo necesséria entre sujeito e objeto para a aquisi¢io do conhe-
cimento e interatividade condi¢io sine qua non para a acessibilidade
a comunicagio em rede, conseqilentemente, essas relagdes estido
tdo imbricadas, que uma nio se diz sem a outra em EaD.

Investir na interatividade significa investir em novos cami-
nhos, em novos desafios, que serdo superados no fazer coletivo,
na superacio individual. A educa¢io a distancia, que oportuniza
instrumentos tecnolégicos para aproximar pessoas, para garantir
a reelaboracio do conhecimento e o acesso ao conhecimento cien-
tifico, tem como objetivo preparar o individuo para a vida, para
intervir no mundo de forma madura e autébnoma, autonomia no
sentido de compreensio, de poder de decisdo e de escolha e ainda
de construgdo. Que esse individuo compreenda que ele faz parte
de uma sociedade, que se transforma e que ele, enquanto agente
dela, tem que estar preparado para acompanhar e participar dessas
transformacdes.

Assim sendo, a proposta de Educacio a Distincia que pretende
apromocio do ensino, ensejando que o aluno aprenda com as novas
tecnologias interativas, pretende sim a sua promocgio social, por
meio da interagdo pela interatividade. O conceito de interatividade,
como mais um recurso para a intervencdo do aluno no processo
de aprendizagem, de forma que a sua participa¢io possa influen-
ciar outros e a si mesmo. Todavia, caberd ao professor pesquisar
e propor situa¢des e/ou atividades que levem em considera¢do os
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recursos que a tecnologia oferece para ampliar o mundo do aluno,
numa perspectiva de reconstru¢io e de aprendizagem colabora-
tiva. Silva (2006) acrescenta que as novas tecnologias interativas
permitem a participacdo, a intervencio, a bidirecionalidade e a
multiplicidade de conexdes.

A influéncia de Vygotsky para uma teoria de aprendizagem em EAD

O processo de aprendizagem pelo qual o sujeito passa quando
estd diante de um objeto de conhecimento pode ser observado sob
vérias concepgbes, todavia, quando se entende que a aprendizagem
é um processo ativo que conduz a transformac¢des no homem, o
olhar se desvia para uma orientacdo em que o processo se estabe-
lece pelas relagdes, sobretudo, pelas relagdes sociais. Esta idéia nos
remete a Vygotsky (1998), para quem a questdo da relagio entre os
processos de desenvolvimento e de aprendizagem é central. Mas
é o aprendizado que possibilita o despertar de processos internos
de desenvolvimento, ou seja, o aprendizado precede o desenvolvi-
mento. Quanto mais se oferece a crianca mais chance ela tem para
se desenvolver.

Com base nos estudos de Vygotsky (1998), apresentamos
alguns conceitos que sio fundamentais para que se compreenda a
formulacio da concepgio séciointeracionista e sua influéncia para
a educacdo, em especial, para a educa¢io a distancia. A teoria da
dupla formagdo das fungées psicolégicas superiores, a internalizagdo, a
mediagdo e a zona de desenvolvimento proximal.

As funcbes psicoldgicas superiores, que compreendem a
consciéncia, a inten¢io e o planejamento, dizem respeito ao esta-
belecimento das relacdes sociais que aparecem, primeiramente sob
a forma de processos intermentais, ou interpessoais, que significa
que o conhecimento se da entre as pessoas, num contexto externo
para depois passar para processos intramentais ou individuais, o
processo é, neste caso, interno.
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Portanto, é do social para o individual que o homem se cons-
titui, de fora para dentro, o que significa dizer que o homem tem
caracteristicas préprias, mas necessita da experiéncia do outro
para viver melhor. J4 para o entendimento do processo de inter-
nalizacdo compreende-se que a aprendizagem se dd mediante a
reconstrucio interna de uma operacio externa, ou seja, quando o
sujeito consegue reconstruir um conhecimento existente, resultado
dos processos interpsicolégico e intrapsicolégico.

Todos esses processos cognitivos tém como base a mediag¢do:
enquanto sujeito do conhecimento o homem nio tem acesso direto
aos objetos, mas acesso mediado, através de recortes do real, ope-
rados pelos sistemas simbdlicos de que dispée, portanto enfatiza
a construcdo do conhecimento como uma interacdo mediada por
varias relacoes.

Por ultimo, destacamos o conceito da zona de desenvolvi-
mento proximal, como um dos niveis de desenvolvimento pelo
qual a crianca passa no processo de aquisicio do conhecimento e
que serve para indicar o nivel de desenvolvimento em que se deve
intervir para que a crianca avance e aprenda o conhecimento em
potencial.

Segundo Oliveira (1999, p. 59), para Vygotsky (1998), a capa-
cidade de a crianca realizar tarefas sozinha representa o nivel de
desenvolvimento real, que representa resultado de processos madu-
ros. Neste nivel, a crianca ja tem consolidado o conhecimento. J4 o
nivel de desenvolvimento potencial, significa o conhecimento que
estd por vir, aquele que pode ser internalizado, e que foi detectado
na zona de desenvolvimento proximal. Representa o conhecimento
que pode ser alcan¢ado com a ajuda do outro, de um colega, pais,
professores, ou mesmo, por qualquer objeto sécio-cultural. Por
isso, as potencialidades do individuo devem ser levadas em conta
durante o processo de ensino-aprendizagem, como forma ativar os
seus esquemas cognitivos ou comportamentais nas variadas situa-
¢des de aprendizagem.
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Para Vygotsky (1998), a interagdo social exerce um papel fun-
damental no desenvolvimento cognitivo, uma vez que ele parte do
principio de que o desenvolvimento das formas superiores do com-
portamento (pensar, relacionar, analisar, comparar, etc) pressupde
o aprendizado, que essencialmente cria a zona de desenvolvimento
proximal, ou seja, o aprendizado desperta varios processos internos
de desenvolvimento, que sdo capazes de operar quando o sujeito
interage com outros em seu ambiente e quando em cooperacgdo
com seus companheiros. O aprendizado adequadamente organi-
zado resulta em desenvolvimento mental e pde em movimento
vérios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer.

Em termos gerais, Vygotsky (1998) trouxe para a educagdo
reflexdes que permitem pensar a pratica pedagdgica sob dtica da
aprendizagem. Para ele a concep¢io de ensino e aprendizagem
inclui, por um lado, a idéia de que quem ensina e quem aprende
nio se refere necessariamente a situa¢ées em que haja um educa-
dor fisicamente presente e que a presenca do outro social pode se
manifestar por meio de objetos, do préprio ambiente, dos significa-
dos que rodeia 0 mundo cultural do individuo. (OLIVEIRA, 2003)

Neste contexto séciointeracionista, vislumbramos a Educacio
a Distincia como uma modalidade que se utiliza de dindmicas par-
ticipativas de cooperagio e de comunica¢io, regras flexiveis, do
desenvolvimento da criatividade e da individualidade. O aluno é
quem constréi seu préprio conhecimento, sendo auxiliado pelo
Tutor/Professor, que o ajuda, instiga-o a avancar e a agugar a curio-
sidade. Acompanha o processo de constru¢io do conhecimento do
aluno, sempre atento ao fato de que cada ser humano tem sua forma
peculiar de aprendizagem, exercendo, assim, papel de mediador da
aprendizagem.

Esta teoria pode ser aplicada em EAD, pois respeita o ritmo
do aluno, considerando-o como um ser Unico, sendo ele, aluno, o
sujeito da aprendizagem.
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O fato de o ensino e a aprendizagem serem veiculados e proces-
sados por uma méquina, nio minimiza, como ja foi dito, o papel do
professor, que nesta propositura tem a fun¢io de mediador e, por-
tanto, serd responsavel pelo material didatico postado no ambiente
virtual. De acordo com a concepc¢io séciointeracionista, o mate-
rial deverd ser atrativo, favorecer o questionamento, a reflexdo
e, conseqiientemente, a reelaborac¢io do conhecimento. Também,
deverido prezar pela intera¢do entre os colegas e, por conseguinte,
pela socializagdo do conhecimento. A aprendizagem é, pois, vista
como atividade de elaboracdo conceitual em um ambiente caracte-
rizado pela interacéo.

As atividades propostas para a educag¢io a distincia, portanto,
devem considerar a questio da capacidade individual do aluno e por
isso, oferecer atividades que venham a contribuir com o seu avanc¢o
intelectual. Para tanto, deve-se propor atividades que permitam
o feedback, a devolutiva com as orientacdes necessarias, de forma
que o aluno seja obrigado e motivado a repensar o conhecimento
existente. A proposta deve ser desafiadora e problematizadora. O
professor, enquanto mediador, deve avaliar o aluno, a partir de sua
capacidade de entendimento e de sua produgido oral e escrita. Os
conteudos propostos devem considerar o contexto sécio-histérico-
cultura, no qual estéo inseridos os alunos, e os objetivos do curso.

Entendemos, pois, que no dizer de Vygotsky (1998), como a
aprendizagem impulsiona o desenvolvimento, a escola tem um
papel essencial na construgéo do ser psicolégico e racional. A escola
deve dirigir o ensino nio para etapas intelectuais ja alcancadas,
mas sim para estagios de desenvolvimento ainda nio incorporados
pelos alunos, funcionando como um incentivador de novas con-
quistas psicolégicas. Assim, a escola tem ou deveria ter como ponto
de partida o nivel de desenvolvimento real da crianca (em relagio
ao conteudo) e como ponto de chegada os objetivos da aula que
devem ser alcanc¢ados, ou seja, chegarem ao potencial da crianga.
“Aqui o professor tem o papel explicito de interferir na zona de
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desenvolvimento proximal dos alunos, provocando avancos que
nio ocorreriam espontaneamente” (OLIVEIRA, 1999, p. 62).

A pesquisa de campo

Os procedimentos metodoldgicos para a realizagdo desta pes-
quisa consideraram a dindmica e organiza¢do do curso em questdo
— Administracio a distancia, que é viabilizado, nos 4 Pélos, que dio
suporte a operacionalizacio do curso. O Pélo de Campina Grande
é considerado uma amostra representativa do universo dos alunos
do curso por ser composto por 5 turmas, que perfazem um total de
150 alunos.

A pesquisa foi executada sob a abordagem quantitativa e
qualitativa por conta das andlises descritivas, comparativas e
interpretativas, que estio comprometidas com o carater social da
pesquisa, “construc¢io da ciéncia é um fendmeno social por excelén-
cia” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 19).

Com o objetivo de analisar o Ambiente Virtual de Aprendizagem,
enquanto plataformas integradoras de ferramentas tecnolégicas
e pedagdgicas, propiciadora de aprendizagem, dando destaque
as interfaces tecnolégicas interativas, aplicamos, num primeiro
momento, um questiondrio que versava sobre a contextualizacdo
do sujeito e sua relagdo com o ambiente de aprendizagem; sobre a
relagio de interatividade permitida pelas ferramentas. Em seguida,
uma entrevista estruturada com o objetivo de aprofundar algu-
mas idéias ndo esclarecidas pelo questionario. Das dez questdes do
questiondrio, discutiremos apenas duas, face sua importancia para
a tematica que ora discutimos.

Paraaprimeira questdo: que ferramenta(s) disponivel no AVA para
resolugdo das atividades permite maior interatividade? Observamos
que todas as ferramentas listadas foram consideradas pelos alu-
nos, como interativas. Todavia, o Férum foi assinalado por 69,2%
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dos alunos como a ferramenta que permite maior interatividade.
Tarefa foi indicada por 41,0% dos alunos. Chat por 38,5% deles, e
Questionario, 20,5% dos alunos indicou também como uma ferra-
menta que permite maior interatividade.

Diante desse resultado, foi necessario saber dos alunos o que
eles entendiam por interatividade, e porque eles consideraram
determinadas ferramentas como interativas, haja vista todas as
ferramentas terem sido apontadas como interativas. Para Férum,
justificaram que ela permite maior interatividade porque:

a) Pode-se obter respostas do professor, trocar idéias com
outros alunos e promove o debate;

b) Permite a constru¢io do conhecimento;

c) Ela dé vez ao aluno para opinar e ver a opinido dos outros,
permite a troca de experiéncia;

d) Permite o feedback;

e) Permite a comunica¢io entre professor e aluno.

O Chat foi a ferramenta que recebeu o comentério de que a inte-
ratividade acontece pela possibilidade da comunica¢io sincrona,
em tempo real, e por ser uma ferramenta dinamica.

J4 com relagio as ferramentas Tarefa e Questionario, as jus-
tificativas elegem o feedback com as notas e comentarios do tutor
como principais fatores que contribuem para a interatividade.
No entanto, uma aluna chama a aten¢do para a forma como as
ferramentas - Questionario e Tarefa - sdo apresentadas: de forma
coercitiva temos que usar por conta da avaliacdo, mas pela interativi-
dade sdo gostosas.

Quanto ao que os alunos entendem por interatividade, eles
foram claros em suas ponderagdes e entendem por interatividade
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0 ato de comunicagdo entre pessoas, mesmo quando se valiam
de outras expressdes como: troca de informagéo, agdo desenvolvida
entre duas pessoas, contato entre pessoas, troca de experiéncia, troca de
conhecimentos, interagdo entre pessoas.

Segunda questdo: das disciplinas oferecidas, nos dois ultimos
semestres, que utilizaram ferramentas e que favoreceram a aprendiza-
gem na opinido dos alunos foram: Informatica Basica II com 71,8%,
Informatica Bésica I com 51,3% e Sistema de Informacio com
53,8%. As demais disciplinas apresentaram percentuais abaixo de
36%.

Para esta questio, quisemos saber, por meio da entrevista por-
que estas disciplinas foram consideradas como as que ofereceram
ferramentas que melhor contribuiram para aprendizagem. As jus-
tificativas variam também. Para Informadtica I e II, as disciplinas
mais representativas, para eles, como que as mais ofereceram fer-
ramentas que contribuiram para a aprendizagem, o diferencial foi
a disponibilidade de video aula, dudio, este tiltimo como possibilidade
de ser ouvido em MP3 em qualquer lugar, os slides, os testes rapidos,
os féruns da disciplina. Destaque para outro depoimento que diz
que essas disciplinas estiveram mais proximas deles.

As demais disciplinas foram destacadas com menor freqiiéncia,
masjustificadas como as que apresentaram ferramentas que melhor
contribuiram para a aprendizagem deles, pelo fato de utilizarem
como estratégias metodolégicas algumas atividades pedagdgicas
como o Semindrio, que promove o encontro entre os alunos na
elaboracdo e defesa dos trabalhos; pelos slides. Destacamos que
alguns alunos elegeram disciplinas por acreditarem que quando
se tem familiaridade com a disciplina, hd uma efetiva contribui¢io
para a aprendizagem.

Merece nossa atengdo o fato de algumas disciplinas oferecerem
atividades com feedback ser considerado como pelos alunos ponto
positivo para sua melhor aprendizagem.
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Diante dessas consideracdes, observamos que a pesquisa
resulta no fato de alunos nio terem consciéncia da importincia
das ferramentas tecnolégicas para a construcdo da aprendizagem
colaborativa.

Se para Silva (2006) e Belloni (2006), interatividade sdo meca-
nismos que potencializam o didlogo entre as partes com vistas a
intervencdo, o didlogo para uma construgdo coletiva do conheci-
mento, para os alunos do Curso de Administra¢io a Distincia a
idéia de interatividade ainda ndo estd muito clara, conforme obser-
vamos na pesquisa.

No entanto, esses alunos reconhecem as disciplina que investem
nos recursos tecnolégicos como forma de promover a interativi-
dade e interagio, razio pela qual eles atribuirem serem ferramentas
interativas, aquelas que promovem a comunicagio.

Portanto, para esses alunos a possibilidade do debate, do
didlogo, da intervencio enquanto a¢des que promovem a reela-
boracio do conhecimento, ainda estio distantes do seu cotidiano
académico.

Consideracdes finais

Para uma educacio de qualidade, seja a distancia ou presencial,
propomos uma educa¢io que efetivamente tenha o foco voltado
para a aprendizagem. E, em especial para a modalidade a distancia
que sua organizagio esteja centrada na modelagem do ambiente, na
media¢io pedagdgica e no planejamento de atividades pautadas na
reelaboracio do significado com investimento em a¢bes que valori-
zem a interatividade permitida pelos dispositivos tecnolégicos.

Todavia, o papel do professor é fundamental nesse processo, pois
ele é responsavel pelo planejamento de atividades que promovam
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no aluno o pensamento critico. E responsavel por estimula-los
quanto a progressdo dos estudos, pela promoc¢io da maturidade e
autonomia, aspectos necessarios para que o aluno possa intervir
em prol de uma melhor e maior participagio na sociedade.

Operacionalmente, muitas dessas situacées podem ser
efetivadas com uma geréncia comprometida com a concepg¢io sécio-
interacionista. O Ambiente Virtual - Moodle - ja foi programado
para essa possibilidade, mas ele ndo opera se nio tém pessoas-pro-
fessores por tras que tenham essa defini¢io pedagdgica.

Por tudo isso, concluimos este trabalho na perspectiva de que
os cursos a distincia considerem a possibilidade de viabilizar a
disseminacio da cultura sGciointeracionista, sobretudo, junto aos
alunos, de forma que eles compreendam com a prépria vivéncia o
que significa uma acio interacionista, e assim possam intervir para
melhor qualidade do seu curso.

Todavia, evidenciamos que esta discussdo nio se esgota com
este trabalho. H4 a pretensio de continuar os estudos, investigando
outros atores desse processo, especificamente, os professores-
formadores que tém papel fundamental nessa histéria, mas que
também possuem limita¢des.
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Infroduciio

A expansio da educacio a distincia, na ultima década, e o
interesse por esta forma particular de ensino e aprendizagem
aumentaram de forma notdvel em muitos paises. Especialistas
de diferentes dreas comecam a enxergar as possibilidades dessa
modalidade de ensino. E, além disso, as universidades tradicionais
comecam a experimentar a educa¢io a distancia depois de ignorar
por muito tempo essa modalidade educacional.

Na opinido de Peters (2003), o principal motivo para o cres-
cente interesse na educac¢io a distancia sio, obviamente, os avancos
inacreditiveis na telecomunicacio, juntamente com as tecnolo-
gias digitais que possibilitam vantagens logisticas e pedagdgicas
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inesperadas, como por exemplo: a transmissdo rapida de informa-
¢Oes a qualquer momento e para toda parte, genuinas possibilidades
para a aprendizagem auténoma, maior interatividade, mais orien-
tacdo para os/as estudantes, maior individualizacio, melhor
qualidade dos programas e maior eficicia da aprendizagem.

A EAD atualmente experimenta um crescimento e uma eficacia
pedagdgica sem precedentes e desponta com uma modalidade de
ensino, na qual vem favorecendo a democratizac¢io do saber, opor-
tunizando a inclusio digital e social, de alcance inimaginavel.

A implementacio de cursos na modalidade a distdncia em
Universidades publicas, foi realizada a partir das orienta¢des ope-
racionais da Secretaria de Educacio a Distdncia do MEC, uma vez
que os cursos de graduacio a distancia sdo financiados pelo MEC na
maioria das IES publicas.

Para a efetivacdo dessa modalidade atua uma equipe multi-
disciplinar que é responsavel desde a produ¢io do material até o
acompanhamento dos estudantes. As categorias e func¢des dos
profissionais desta equipe multidisciplinar apresentam tragos em
comum nas diferentes instituicdes, embora a nomenclatura possa
variar ocasionalmente. Um dos profissionais que vem sendo alvo
de discussdes é o tutor, profissional que atua diretamente com os
alunos e cuja fun¢do ainda necessita de mais clareza nas suas atri-
buicdes. Para alguns profissionais, cabe ao tutor orientar, esclarecer
davidas e acompanhar o estudo do aluno, enquanto para outros o
tutor é um professor que deve mediar todo o processo de ensino e
aprendizagem. Mas qual é realmente o papel do tutor? Ele é orien-
tador, conselheiro, motivador ou mediador?

Diante destes questionamentos, surgiu esta pesquisa cujo
objetivo foi analisar as concep¢des e préticas da tutoria nos cursos
a distancia da UEPB. O presente estudo foi realizado no polo de
Campina Grande—PB, que concentra seis cursosnamodalidade adis-
tancia inseridos nos projetos governamentais do Pré-Licenciatura
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(Fase 1 e 2) e na UAB (Universidade Aberta do Brasil). Sao cursos
de licenciatura em diversas areas do conhecimento, com exce¢io
do curso de Administracio, projeto-piloto da UAB e do férum das
estatais. A amostra foi constituida por um grupo de 4 tutores/as
do curso de Administrac¢do a Distincia, polo Campina Grande, e 6
tutores/as dos cursos de Fisica, Quimica e Matematica da UFRN
em parceria com a UEPB.

Este estudo, de natureza qualitativa, nos possibilitou com-
preender o fenémeno estudado em seu contexto, uma vez que o
comportamento humano é significativamente influenciado pelo
contexto em que estd inserido. Desse modo, pudemos entender
um pouco do processo no qual as pessoas constroem significados.
Segundo Minayo (1999, p. 21), “a abordagem qualitativa aprofun-
da-se no mundo dos significados das a¢des e rela¢gdes humanas,
um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equagdes, médias e
estatisticas”.

Para a obten¢io dos dados, foram utilizados os seguintes
instrumentos de coleta: observagio livre e entrevista semi-estru-
turada. A observa¢io nos conduziu a conhecer os atos, a dinAmica
espontanea dos individuos, suas praticas e seu cotidiano, e assim
possibilitou aprofundar a compreensdo do fenémeno investigado.
Os dados coletados na observa¢io foram registrados em um diario
etnografico.

As entrevistas semi-estruturadas representaram o principal
instrumento de coleta. Este tipo de entrevista “parte de certos ques-
tionamentos basicos, apoiados em teorias e hipéteses” (TRIVINOS,
1987, p. 146). Além de favorecer a espontaneidade e a liberdade de
expressio, tanto do/a entrevistado/a quanto do/a entrevistador/a,
enriquecendo a investigacio. Os dados obtidos particularmente
nas entrevistas foram analisados através da andlise temdtica, que
consiste em uma das modalidades da anélise de contetdo.
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Conforme Trivifios (1987), as questdes fundamentais que com-
pdem uma entrevista semi-estruturada resultam do embasamento
tedrico, suposicdes e informagdes prévias sobre o fenémeno inves-
tigado, o que justifica a escolha dos informantes. Este instrumento
de obtengdo de dados favorece ndo sé a descri¢do, mas também a
explicacdo e a compreensdo mais ampla do fenémeno estudado.

Nessa direcio, elaboramos o roteiro de entrevista a ser aplicado
com os sujeitos da pesquisa, de forma a assegurar que pudéssemos
acrescentar perguntas de esclarecimentos, caso necessirio. As
entrevistas foram realizadas com 10 tutores/as, de forma indivi-
dual, e gravada em dudio. Depois, foram transcritas na integra.

Concluida a aplicacdo dos instrumentos, passamos a fase
de andlise dos dados. Segundo Ludke e André (1986), a analise
dos dados qualitativos requer que todas as informacées obtidas
durante a pesquisa sejam analisadas conjuntamente. A tarefa de
andlise exige, num primeiro momento, que todo material coletado
seja organizado em partes procurando identificar tendéncias e
padrodes relevantes, os quais serdo reavaliados, buscando relacées
e inferéncias.

Os dados obtidos particularmente nas entrevistas foram
analisados através da anélise temadtica, que consiste em uma das
modalidades da andlise de contetdo. Para Bardin (1977, p.105), a
andlise temdtica objetiva desvendar o que esté por tras das palavras
sobre as quais se debruga, e assim “descobrir os ‘nicleos de sen-
tido’ que compdem a comunicac¢io e cuja presenca ou freqiéncia
de apari¢do podem significar alguma coisa para o objetivo analitico
escolhido”.

Ao iniciarmos a andlise, optamos por identificar os/as partici-
pantes da pesquisa com a letra T, acompanhado de um numeral,
dessa forma, mantivemos o sigilo da sua identidade. Em seguida,
separamos as entrevistas por perguntas para podermos visualizar o
discurso de cada sujeito a respeito de determinado assunto. Entéo,
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fizemos uma “leitura flutuante”, com o objetivo de conduzir a algu-
mas questdes norteadoras. Apos essa leitura, verificamos alguns
elementos que se repetiam e alguns divergentes. Depois dessa
etapa realizamos uma leitura mais analitica, classificando algumas
unidades de sentido nos discursos dos/as entrevistados/as.

Educacdio a Distdncia: um novo olhar sobre a aprendizagem

Nesta modalidade de educac¢io, a comunica¢io é um elemento
fundamental e ela é mediada por diversos tipos de midias: docu-
mentos impressos, rddio, video, TV, fax e o computador. Esta
modalidade de educacio principalmente na atualidade apédia-se
fortemente na utilizacio das TICs e com isso amplia consideravel-
mente suas possibilidades. O avanc¢o tecnolégico permitiu que a
EAD desse um salto quantitativo com relacio a disponibilizagdo de
cursos em diferentes niveis de graduagdo, atendendo a clientelas
bastante diversificadas.

A Educagdo a Distancia apresenta uma estrutura que modi-
fica as relacdes educativas decompondo em dois momentos e dois
lugares, conforme ressalta Martins e Arredondo (2001) na qual o
ensino passa a ser mediatizado, a aprendizagem resulta do trabalho
do estudante, a reacdo do aluno em face do conteddo vem indireta-
mente ao docente por meio da tutoria, e a intera¢io em sala de aula
é em grande parte reduzida.

Considerando que a forma de oferecer Educacdo a Distancia
ndo é nova, visto que essa modalidade de ensino ja existe hd mais
de 160 anos, tendo sido iniciada pelos ingleses nas mais diferentes
areas, via correspondéncia postal. Além do que, no Brasil, o ensino
por correspondéncia ja completou mais de cem anos. Mas foi a par-
tir da promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases — 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, que foi oficializada no pais esta modalidade.
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Vale ressaltar que a EAD nio pode ser vista como substituta da
educacio convencional, presencial, pois sio modalidades diferentes.
A Educa¢io a Distancia possui suas especificidades, se concreti-
zando diferente da educagio presencial, sobretudo no que concerne
a espaciotemporalidade. De acordo com Belloni (2006), a EAD deve
ser compreendida como parte de um processo de inovac¢io educa-
cional amplo, viabilizado pela integracio das Novas Tecnologias de
Informacio e Comunicac¢do aos processos educacionais.

Peters (2003) defende aidéia de que a EAD é uma modalidade de
educacio com objetivos, estudantes, métodos, midias e estratégias
diferentes. Ele afirma que a situa¢io educacional, o clima de apren-
dizagem, os métodos de apresentac¢io e os métodos de aquisi¢ao do
conhecimento sio diferentes. Para ele nio hd uma interacio direta
entre professores e estudantes, a interagio é mediada por artefa-
tos, o processo ensino-aprendizagem ocorre predominantemente,
por meio do uso da linguagem escrita, ao invés da linguagem oral
e tudo isso caracteriza um rompimento com a tradi¢io académica
presencial.

Tentando definir a Educa¢io a Distancia, Belloni (2006) faz
uma revisio de diversos autores e constata que essa defini¢io é
construida pela descri¢io das principais caracteristicas do que seria
a EaD. Ainda a esse respeito, Sarmet (2003) em sua pesquisa de
mestrado faz uma andlise e aponta algumas dessas caracteristicas:
distancia entre o professor e o aluno; ruptura temporal do processo
de educagio; mediagdo por um aparato tecnoldgico; flexibilidade na
estruturacdo dos contetdos e utilizagdo de recursos tecnoldgicos;
énfase na autonomia do aluno enquanto gestor do seu processo de
aprendizagem; mudancas administrativas e organizacionais.

Além disso, na EAD as atividades de ensino e aprendizagem
podem ocorrer em tempo sincrono e assincrono, o que oferece ao
estudante a oportunidade de desenvolver seus estudos conforme
sua disponibilidade. Dessa forma, cria um espago de agio geren-
ciado pelo préprio estudante, revelando outra caracteristica desta
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modalidade de educagio, que é a centralidade do estudante no pro-
cesso ensino-aprendizagem. Corroborando com esta afirmativa
Carvalho (2007, p. 2-3) esclarece:

[...] a flexibilidade dos horérios, a nio obriga-
toriedade da frequéncia didria, a utilizacio do
computador como ferramenta, entre outros
elementos, amplia consideravelmente o
leque de pessoas que podem incluir-se em
um processo de formagio institucional.
[...] A distancia fisica é encurtada pelas tec-
nologias de comunicagdo que conectam
professores, alunos e tutores fisicamente dis-
tantes. A ampliacido do tempo de estudo esta
diretamente relacionada com a ‘quebra’ da
temporalidade, ja que o aluno pode acessar o
material em diversos momentos, inclusive de
madrugada e aos domingos. As orientagdes e
aulas estdo no ar ininterruptamente e cabe ao
aluno aproveitar o momento mais adequado
para interagir com o material.

Vemos que o papel do professor tem sido redimensionado,
em parte devido as tecnologias, mas principalmente por causa das
influéncias do novo paradigma educacional. Nesta perspectiva, o/a
professor/a deixa de ser o Gnico detentor do conhecimento, que
ora era transmitido aos estudantes e passa a mediar esse processo
de aprendizagem, problematizando, instigando e intervindo para
juntos construirem o conhecimento.

Na Educag¢io a Distancia, a acio educativa do professor deve
estar centrada na constru¢io de um processo educativo alicercado
na interatividade e na criatividade, na qual devera provocar discus-
sdes, duvidas e instigar a aprendizagem dos estudantes.

A presenca de uma equipe multidisciplinar que atua de forma
cooperativa paradesenvolver os cursos de graduagio em Institui¢des
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de Ensino Superior e a tutoria, objeto de nossa investigacio,
desempenha papel importante, sendo o elo entre os estudantes e
os docentes.

Tutoria: prdticas e discursos na educacdo a distdncia

Primeiramente, para entendermos como a tutoria tem sido
concebida e tratada na contemporaneidade, faz-se necessario com-
preendermos o que dizem alguns estudiosos sobre o assunto.

Ao fazermos uma retrospectiva histérica e uma andlise termi-
noldgica da palavra tutor percebemos diferentes significados que
foram sendo atribuidos ao termo no decorrer da histéria. A pala-
vra tutor vem do latim tutore e sua origem estd relacionada a area
juridica, significando defensor, protetor, alguém que é encarregado
legalmente de exercer a tutela.

No entanto, ao ser apropriada pela Educacio a Distincia a
tutoria ganha um novo significado e passa a ser vista como um con-
selheiro e também um orientador de aprendizagem do aluno
solitario. Mas ao analisarmos a trajetdria evolutiva dos programas
de EAD no Brasil desde 1967, identificamos outras concepg¢des de
tutoria que subjazem esses projetos.

Na medida em que famos percorrendo os programas percebe-
mos logo em 1969, no projeto da TV Educativa do Maranhio, um
Tele Ensino para alunos de 52 a 82 série do ensino fundamental,
na qual o papel da tutoria era de Orientador da Aprendizagem.
Também identificamos no Programa da Fundag¢io Roberto Marinho
— Telecurso 2000, e no Projeto Um Salto para o Futuro que a tutoria
tinha essa mesma atribui¢do. Ja nos programas da TV Escola e no
PROINFO - Programa Nacional de Informatica na Educagdo obser-
vamos que a tutoria cabia a fun¢io de Multiplicador. Enquanto que
nos programas do SENAI/SP - Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial a tutoria era concebida como uma Monitoria.
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Também extraimos dos estudos de Peters (2003) outro modelo
tutorial, que preservava em parte a esséncia da tutoria em sua acep-
¢do tradicional, visto que os tutores nio eram docentes, mas sim
conselheiros, companheiros dos estudantes, cuja funcdo era a de
assessord-los em questdes gerais, estabelecendo uma relagio pes-
soal com eles. A tutoria era um agregado da Universidade, sendo que
este nio era responsavel pelo ensino, era apenas um conselheiro.
Desse modo a imagem da tutoria ficava atrelada a uma pessoa que
d4 assisténcia no estudo no sentido mais restrito.

Podemos perceber que existe uma diversidade terminoldgica
e funcional em torno deste personagem. Por vezes, o termo tuto-
ria tem sido utilizado de forma indiscriminada, causando assim
uma confusio quanto ao seu papel, visto que, ora a tutoria é con-
cebida como conselheiro/a, guia, orientador/a, multiplicador/a,
instrutor/a, companheiro/a e monitor/a. E necessario uma resig-
nificagdo do termo para superar a visdo de tutoria como aquela que
ampara, protege, guia e defende.

Estudiosos/as como Emereciano, Souza e Freitas (2001),
Martins (2001), Gonzalez (2005) e Maggio (2001) defendem que
o trabalho da tutoria, apesar de apresentar suas especificidades,
guarda em si a esséncia da a¢io educativa desenvolvida pelo profes-
sor, é alguém essencial, que no estabelecimento de suas media¢des
entre o/a estudante e as informagoes, fornece as dire¢bes, indica
caminhos, possibilita a construcio do conhecimento. Esses autores
optam, inclusive, por chamar o tutor de professor-tutor.

A tutoria desempenha papel fundamental na EAD, pois apenas
o uso do material diditico pode nio garantir a aprendizagem. Desse
modo, a intera¢do com a tutoria é uma forma de se propiciar ao
estudante a distincia, uma relagio que apenas outro sujeito, outro
ser humano pode fornecer, contribuindo com sua formagio, com
suas experiéncias, com sua subjetividade.
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Nesse sentido, para compreender o significado da tutoria Souza
et al. (2004, p. 5-6) esclarecem que esta pode ser entendida,

[...] como uma a¢do orientadora global, chave
para articular a instrucéo e o educativo. O sis-
tema tutorial compreende, desta forma, um
conjunto de a¢des educativas que contribuem
para desenvolver e potencializar as capacida-
des basicas dos/as estudantes, orientando-os
a obterem crescimento intelectual e autono-
mia, e para ajudi-los a tomar decisdes em
vista de seus desempenhos e suas circunstan-
cias de participacdo como aluno. (SOUZA et
al., 2004, p. 5-6)

Por isso, que a tutoria é uma peca chave na EAD, pois esta é
responsavel por “garantir a inter-relacio personalizada e continua
dos estudantes com o sistema. Essa acdo viabiliza a articulacio
necessaria entre os elementos do processo e a consecugdo dos obje-
tivos propostos”, conforme ressalta Martins (2003 apud TORRES,
2007, p. 33).

Além disso, alguns estudiosos/as buscam esclarecer o papel da
tutoria nos cursos de EAD. O que realmente cabe a tutoria? Mediar
todo o desenvolvimento do curso, apenas orientar os estudantes
em seus estudos, esclarecer duvidas, explicar questdes relativas aos
conteudos abordados e/ou avaliar o desempenho dos estudantes
em todo o processo. Essas questdes inquietam os/as profissionais
que trabalham com EAD, visto que por mais que cada projeto de
EAD tenha um modelo de tutoria, é necessario que haja elementos
constitutivos que definam esse profissional.

Percorrendo parte daliteraturareferente a esta temdtica, encon-
tramos diversos olhares sobre o oficio da tutoria. Para Gonzalez
(2005, p. 12), o papel da tutoria extrapola os limites conceitu-
ais, impostos na sua nomenclatura, uma vez que, em sua fun¢io
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precipua, ele é um educador. Conforme o autor, a tutoria é “o ténue
fio de ligacdo entre os extremos do sistema institui¢do-aluno. O
contato a distdncia, impde um aprimoramento e fortalecimento
permanente desse elo, sem o que, perde-se o foco”.

Ainda nesta perspectiva, Silveira (2005) também concebe o/a
tutor/a como um educador/a, aquele profissional que faz parte da
equipe multidisciplinar da EAD, que é responsavel por discutir as
estratégias de aprendizagem, suscitar a criagdo de percursos aca-
démicos, problematizar o conhecimento, estabelecendo o didlogo
com o aluno e mediando o conhecimento.

Nesse sentido, podemos perceber a amplitude das atribuicées
da tutoria que vdo além do simples acompanhamento pedagé-
gico. A este profissional cabe criar um ambiente que possibilite a
constru¢io do conhecimento por parte dos estudantes, buscando
envolvé-los ativamente no processo de aprendizagem.

Conforme o Referencial de Qualidade para a Educagdo Superior
a Distancia, documento elaborado pela Secretaria de Educac¢io a
Disténcia, a tutoria desempenha papel fundamental no processo
educacional dos cursos superiores a distdncia, uma vez que as ativi-
dades desenvolvidas a distincia e/ou presencialmente contribuem
para o desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendiza-
gem, e para o acompanhamento e avaliacio do projeto pedagdgico.
Portanto, a tutoria deve ser compreendida como um dos sujeitos
que participa ativamente da pratica pedagégica. (BRASIL, 2007)

Além do que foi exposto, para Blum (2004), a tutoria deveria
atuar como estimulador/a, motivador/a e orientador/a do/a estu-
dante, devendo munir-se de todos os conhecimentos para que,
virtual ou presencialmente, seja o elemento que interligara os fios
cognitivos, afetivos e motivacionais necessirios ao rompimento
das barreiras e a extrapolagdo dos limites que os estudantes forem
encontrando no percurso.
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Observamos que nesta perspectiva a énfase do papel da tutoria
estd na sua fun¢io motivadora, assim é fundamental manter o/a
estudante engajado/a com o curso, evitando que os mesmos desis-
tam. Conforme ressalta Torres (2007, p. 34):

O papel de motivador inclui a capacidade de
estimular os/as estudantes em busca de res-
postas e de aprofundamento, de auxilid-los
nos momentos de duvidas e dificuldades na
trajetéria do curso a distancia, de auxilia-los
com as dificuldades académicas, tecnoldgicas
e, muitas vezes, pessoais, de ser uma pre-
senca (mesmo que virtual) capaz de romper
a soliddo e o isolamento experimentado pelos
estudantes a distincia.

Autores como Maggio (2001), Emereciano, Souza e Freitas
(2001) e Martins (2001) trazem suas contribuices e defendem
que a tutoria deve atuar como mediador/a do processo de ensino
e aprendizagem, problematizando o conhecimento, instigando
as discussées, estimulando o pensamento critico, a capacidade
de pesquisa, contribuindo para a constru¢io da autonomia do/a
estudante. Essa postura, na concep¢ao dos/as autores, é a mais ade-
quada, uma vez que estd fundamentada numa abordagem centrada
no ato de aprender.

Nesse sentido, o professor-tutor deixa de ser o ator principal e
os/as estudantes, por sua vez, tornam-se mais ativos e responsa-
veis pela condugdo de sua aprendizagem. No cendrio educacional
que vivenciamos, esse tipo de relacio é cada vez mais estimulada,
uma vez que estamos imersos em um novo paradigma educacional,
que exige novas formas de ensinar.

A importancia e a complexidade da posi¢do que ocupa a tutoria
dentro de um sistema de EAD exige que ele possua o dominio de
uma prética politica educativa, formativa e mediatizada. A figura da
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tutoria deve situar-se numa posi¢io estratégica, ja que seu desem-
penho central é atuar como mediador entre curriculo, interesses,
capacidades dos estudantes.

A concepciio de tutoria no campo

A anidlise e interpretacio dos dados desta pesquisa buscam
apreender a problemadtica com base nas reflexdes e articula¢es
com a teoria. Assim, verificar a pratica pedagdgica desses tutores
e seus discursos a respeito da sua atuagdo na EAD foi fundamental
para nossa andlise.

As entrevistas foram realizadas seguindo um roteiro, a partir
do qual extraimos as concep¢des dos (as) entrevistados (as) acerca
de nosso objeto de estudo. Estas concep¢des foram categorizadas
da seguinte forma:

Tutor (a) Orientador (a)

Ao serem questionados sobre qual é o papel da tutoria, os/a
entrevistados/as, de um modo geral, acreditam que a principal fun-
¢do da tutoria é orientar os/as estudantes em suas dificuldades. E
assim se expressam:

O Tutor orienta o aluno a procurar o melhor
caminho pra resolver os problemas. (T2)

Tutor é um orientador que dd algumas diretrizes,
ndo todas, mas orienta os alunos que tem dificul-

dade. (T3)

Essa concep¢do de tutoria como orientador do processo de
aprendizagem dos/as estudantes é bem presente nas propostas e
praticas dos cursos a distancia. Pois como ja ressaltamos no capi-
tulo II, a visdo tradicional de tutor é alguém que ird aconselhar,
guiar e orientar para que o estudante desenvolva sua autonomia.
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No entanto, percebemos nos discursos dos/as entrevistados/
as que a acio de orientar estd em seu sentido amplo. Orientar é
propor caminhos, esclarecendo percursos, de forma que favorecam
ao processo de aprendizagem dos/as estudantes.

Além disso, essa a¢io orientadora deve possibilitar a autonomia
do/a estudante, questido primordial numa educagio a distincia. A
esse respeito Pretti (2000, p. 27) ressalta que “o tutor, respeitando
a autonomia da aprendizagem de cada cursista, estard constan-
temente orientando, dirigindo e supervisionando o processo de
ensino e aprendizagem [...]. E por intermédio dele, também que se
garantira a efetivagdo do curso em todos os niveis”.

Na educacdo a distincia a tutoria desempenha papel funda-
mental, visto que por meio dela que se garante a articulagdo de
todo o sistema de ensino e aprendizagem. Logo, a a¢io da tutoria
nio deve ser vista como um mero trabalho de acompanhamento,
mas também como uma orientacdo individualizada e cooperativa,
fundamentado numa “abordagem pedagégica centrada no ato de
aprender que pde a disposi¢do do estudante adulto recursos que lhe
permitem alcancar os objetivos do curso totalmente desenvolvendo
a autonomia em sua caminhada de aprendizagem”, conforme des-
taca Delise (1999 apud MARTINS; ARREDONDO, 2001, p. 172). A
esse respeito, vejamos o depoimento do/a entrevistado/a:

O trabalho da tutoria é fundamental para o
sucesso dessa modalidade, porque o aluno fica
muito solto, a distdncia, e o tutor tem papel
fundamental de estar articulando, motivando,
apontando caminhos para aprofundar o conhe-
cimento. (T7)

Com certeza a a¢do orientadora da tutoria deve ser bem pla-
nejada, para tanto é necessdrio tracar estratégias de orientacio,
levando em considera¢io os conhecimentos pré-existentes, inte-
resses e objetivos dos estudantes. Além disso, a tutoria precisa ter o
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conhecimento pormenorizado do processo de aprendizagem daque-
les estudantes que estdo sob sua orientacdo. Uma vez que ele podera
planejar estratégias de encaminhamentos e esclarecimento.

Devido a redugdo dos contatos pessoais entre o professor e o
aluno ocorrem altas taxas de abandono na EAD. Trabalhar de modo
solitario predispée o estudante a um grande desestimulo, desse
modo a importancia da tarefa orientadora estar apoiada em gran-
des principios durante todo o processo de orientacio da tutoria.
Assim, Martins e Arredondo (2001, p. 192-193) ressaltam:

1. Integralidade - levar em conta as dimen-

sbes pessoais do aluno, isto é, bioldgica,
psiquica, social e académica;

2. Universalidade - dedicar-se a todos os/as
estudantes sob sua tutoria, levando em conta
os ritmos diversos de aprendizagem;

3. Continuidade - orientar as tarefas de
modo continuo e ao longo do processo, sem
fragmentacdo ou interrupgdes;

4. Participacdo — manter a coordenacio e a
participagdo entre todos os professores tuto-
res envolvidos nos diferentes cursos, para
atingir os objetivos de aprendizagem com
todos os/as estudantes, sem perder a identi-
dade das diferencas individuais nos ritmos de
aprendizagem.

Tutor/a professor/a

Outro aspecto apreendido nas falas dos/as entrevistados/as é a
concepgio de tutor como professor. Para eles a tutoria desempenha
acoes educativas, visto que ele é responsavel pela aprendizagem dos/
as estudantes, avalia, faz a articulacio entre os demais envolvidos



248

no processo, entre outras atribuicées. E assim comentam de forma
bem enfatica:

Para mim o tutor é um professor também, agente
esclarece as duvidas, orienta e avalia. (T10)

Nos tutores somos professores que direcionamos
os alunos, orientando, fazendo um elo do profes-
sor-autor e o aluno. (T1)

Segundo Gonzalez (2005) é indiscutivel que a tutoria desem-
penha a¢des educativas e como tal precisa ser considerado um
professor. Ainda corroborando com esta afirmativa Maggio (2001)
e Emereciano, Souza e Freitas (2001) defendem que o trabalho da
tutoria guarda em si a esséncia da a¢do educativa desenvolvida pelo
professor, logo estes autores/as preferem denominar de professor-
tutor.

Precisamos considerar que a prética de tutoria deve estar
pautada numa perspectiva de constru¢do do conhecimento e
nido embasada num modelo tradicional de ensino transmissor de
conhecimento.

Para Machado e Machado (2004) é primordial se repensar nos
papéis dos principais agentes envolvidos no processo de ensino
e aprendizagem num curso na modalidade a distancia, principal-
mente o papel dos professores. Precisamos ter cuidado para que
nio se reproduzam nos atuais ambientes de educacio a distincia
concepgdes tradicionais da figura do professor, aluno e tutor.

Desse modo, o professor deve buscar fundamentar sua pratica
no novo paradigma, atuando como mediador da aprendizagem,
abrindo canais para as intervencdes, o didlogo, problematizando
de fato o saber. Atuando como mediador pedagdgico, o professor
estard focado na aprendizagem do aluno, assumindo que ele é o
centro do processo, devendo favorecer a construcio individual e
coletiva do saber.
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A esse respeito um/a dos/as entrevistados esclarece que o tutor
é um professor, mas seu trabalho deve estar fundamentado numa
nova concepgio de ensino e aprendizagem e assim comenta:

O tutor é um professor, mas é um professor numa
concepgdo mais moderna. Que na verdade hoje
quando a gente fala educador, educador-professor
ndo é mais aquele que transfere conhecimento,
professor é aquele que é capaz de ajudar os alu-
nos a construir. (T7)

No entanto, alguns sujeitos desta pesquisa ressaltam com uma
certa preocupa¢do que uma das maiores dificuldades vivenciadas
neste trabalho é sobre a falta de clareza nas atribui¢cées da tutoria,
por isso que ora alguns acham que o tutor é um professor, ora acre-
ditam que nio.

Em minha opinido o papel do tutor ainda estd
sendo reformulado, o papel, o conceito dele, pelo
menos do convivio que eu tenho cada projeto o
tutor tem um certo direcionamento. (T4)

Eu acho que esta questdo do papel da tutoria
passa pela regularizagdo, néo existe uma fun-
¢do definida, isso é complicado.O tutor exerce
uma fungdo tipo auxiliar de professor. Se vocé
tiver uma fungdo definida ai vem a questéo da
valorizagdo... Ai sim vai ser reconhecido profis-
sionalmente.(T5)

Acho tdo confuso essas atribuicdes da tutoria.
Ndo existe um papel definido, a gente orienta,
corrige, avalia, mas ndo é um professor? Isso
tudo é confuso e com isso ndo somos valorizados
enquanto profissionais do Ensino Superior.(T9)

Esse assunto é um tanto polémico sobre as reais atribui¢bes da
tutoria, é algo que precisa ser bem esclarecido. Ndo basta entender o
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tutor simplesmente como alguém que vai dar um suporte. E neces-
sério definir realmente seu papel, qual é a sua fun¢do nesse processo
de construcio do conhecimento na modalidade a distancia.

Na literatura sobre a EAD nio existe defini¢ées claras sobre as
diferencas entre os papéis do professor e do tutor. A priori, ndo
sdo apresentadas as tarefas atribuidas somente a um ou outro.
Para alguns autores, como Belloni (2006), a tutoria é uma das fun-
¢Oes do professor a distancia. Para Maggio (2001), no entanto, a
distin¢do entre professor e tutor seria apenas formal. Martins e
Arredondo (2001) entendem como distintos o professor autor e
o professor tutor. No entanto, ambos sio professores na opinido
destes autores.

Tutor/a mofivador/a

Em diversos momentos da entrevista percebemos que a maio-
ria dos/as entrevistados/as se referia ao tutor como um motivador,
apontando como uma das principais atribui¢des da tutoria é motivar
os estudantes em seu processo de aprendizagem. Como podemos
verificar nos depoimentos a seguir:

Temos que considerar que num curso a distdncia
se ndo tivesse o tutor, a desisténcia seria enorme,
porque é a gente que estd ali, marcando com o
aluno, quando ele desestimula é a gente que estd
ali, é esse mediador, esse estimulador... (T4)

Vocé precisa estar motivando, indo em busca
deles, saber a situagio que eles estdo, as dificul-
dades que eles enfrentam. Se vocé deixar o aluno
solto, ai fica complicado. (T7)

Esse pensamento da tutoria como alguém que precisa estar ali
estimulando, motivando é defendido por diversos pesquisadores/
as, tais como, Emereciano, Souza e Freitas (2001), Maggio (2001)
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e Gonzalez (2005). A a¢io da tutoria apresenta-se como o maior
meio de incentivar e manter o estudante engajado no curso, devido
ao didlogo e a intera¢io que sio estabelecidos entre a tutoria e os/
as estudantes.

Além de estar sempre estimulando o estudo, o desempenho e
a formacio do estudante e essa interagio entre tutor e estudante,
que acontecem de forma individual e até coletiva, favorecem as tro-
cas afetivas mais amplas, uma vez que o acolhimento amigavel e
motivador impulsiona o estudante a crescer. A esse respeito Torres
(2007, p. 35) esclarece:

O papel do professor-tutor ndo se restringe
ao auxilio para a formagdo académica, mas se
expande para a compreensio das capacida-
des e limita¢ées do ser humano. Ao receber
demandas de natureza afetiva, aos professo-
res-tutores nio podem simplesmente dizer
aos estudantes que esta esfera ndo lhes com-
pete, de alguma forma eles deverio acolher a
necessidade dos estudantes, quer seja visando
0s aspectos econdmicos e institucionais de
manutencio do individuo no curso, quer seja
visando seu papel de educador.

Entdo, essa relacio de afetividade que deve existir entre a tuto-

ria e os/as estudantes é algo defendido na literatura e também
bastante presente nos discursos dos sujeitos desta pesquisa.

O aluno se desmotiva ao longo do caminho, e
quem vai motivd-lo a fazer os exercicios, a procu-
rar acessar o ambiente virtual somos nés. Tudo
bem que a vontade depende dele, mas se ndo
tiver uma pessoa que dé o suporte, se néo for nds
é arriscado que ele se perca no processo. (T6)
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A nossa relagdo é de amigo, a convivéncia é tdo
grande que a gente vai aprendendo com eles. A
gente interage com eles e sente os problemas.
Aprendemos reciprocamente. (T10)

Os alunos tém uma ligagdo grande, tudo... os
problemas, as dificuldades, os avangos, tudo é
com o tutor. (T1)

S&o pertinentes os comentérios dos/as entrevistados, uma vez
que, muitas vezes, os/as estudantes desistem do curso por ndo con-
seguirem ultrapassar as dificuldades do estudo auténomo. Desse
modo, cabe a tutoria estd constantemente motivando, sugerindo
atividades que criem habitos de estudo, incentivando a autocon-
fianca, independéncia na tomada de decisées e iniciativa para que
ele possa organizar sua aprendizagem.

Além disso, para que o estudante nio se sinta solitdrio e se engaje
no curso é primordial a interacio constante, através dos meios de
comunicac¢do, respeitando a individualidade dos/as estudantes,
incentivando o intercimbio entre os colegas e orientando o estudo
independente do aluno. Segundo Balbé (2003), sem o frequente
contato da sala de aula presencial, os/as estudantes necessitam de
algum referencial para balizar seu processo de aprendizagem, nesse
caso, a tutoria representa esse referencial.

Tutor/a Mediador/a

Nos depoimentos dos sujeitos desta pesquisa, outro aspecto que
nos chamou a atencio foi a visdo da tutoria com um elemento que
promove a articulacio entre os professores das disciplinas, a institui-
¢do e o proprio estudante. Como ressaltam os/as entrevistados/as:

Para mim o papel do tutor é fazer esse elo com
o professor que estd a distdncia e o aluno, fazer
essa mediagdo...o tutor é essa ponte. (T1)
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A gente faz esse acompanhamento de saber se
o aluno estd realmente fazendo as atividades,
quais sdo as dificuldades, as vezes eles tém difi-
culdades em determinada atividade e ndo sabem
como chegar ao professor, a gente faz esse elo,
essa ponte, a ligacdo entre o aluno e o professor
da disciplina. (T2)

Tutor deve acompanhar, apontar caminhos, aju-
dar a sanar determinadas dificuldades, é ser o elo
de ligagdo entre outros componentes. (T7)

No ensino a distancia o papel da tutoria é peca chave para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, haja
vista que é através da a¢do da tutoria, como esclarece Martins e
Arredondo (2001, p. 171) que se “garante a interrelagio persona-
lizada é continua do aluno no sistema e se viabiliza a articulacdo
necessdria entre os elementos do processo e consecu¢io dos obje-
tivos propostos”.

Verificamos na literatura que as fun¢ées de orientagio, acom-
panhamento, motiva¢io, mediacio e avaliacio atribuidas a tutoria
se entrelacam de forma a constituir-se um corpo de atribui¢ées bem
especificas. Assim, para diversos estudiosos como Maggio (2001),
Emereciano, Souza e Freitas (2001), Martins e Arredondo (2001) e
Gonzalez (2005) o papel da tutoria extrapola os limites do simples
“tirador de duvidas” ou “conselheiro”, pois em sua missdo preci-
pua ele é um educador. Um educador que engajado no processo de
ensino e aprendizagem vai favorecer a articula¢io entre estudante,
instituicio, especialistas, professores e tutores; possibilitar a cons-
tru¢io individual e coletiva do conhecimento; promover a interagdo
o diélogo, a troca de experiéncia; incentivar ao desenvolvimento
da autonomia do/a estudante; mobilizar os/as estudantes para a
busca do conhecimento de forma critica e reflexiva; estimulando-os
a participarem de atividades colaborativas e cooperativas.
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Nesta perspectiva, verificamos uma aproximacio das idéias
preconizadas pelos sujeitos desta pesquisa e a literatura referente
ao assunto abordado. Na visio deles o/a tutor/a é:

[...] um agente que colabora com a aprendizagem
do aluno, acompanhando o desenvolvimento cog-
nitivo do mesmo, proporcionando o objetivo final
de cada aprendiz que é desenvolver melhor o con-
tetido apresentado. (T8)

[...] é aquele que vai participar do processo de
aprendizagem do aluno, a medida que ele con-
tribui através das orientacées, intervencoes,
fomentando o conhecimento do aluno. (T6)

Fica evidente a complexidade do papel da tutoria, cabe a ele
estabelecer uma interacdo constante baseada no didlogo, na qual
sua atuacdo junto aos estudantes possibilite ser um mediador, um
articulador de todo esse processo de aprendizagem. E uma figura
fundamental, como ressalta Pretti (1996, p. 45).

O tutor constitui um elemento dinimico e
essencial no processo ensino-aprendizagem,
oferecendo aos estudantes os suportes cogni-
tivos, metacognitivo, motivacional, afetivo e
social para que estes apresentem um desem-
penho satisfatério ao longo do curso. Devera,
pois, ter participa¢io ativa em todo o pro-
cesso. Por isso, é importante que se estabeleca
uma vincula¢io dialogal e um trabalho de par-
ceria entre o tutor, o professor/especialista e
a equipe pedagégica.

Para tanto, seria ideal que a acdo da tutoria estivesse pautada
numa perspectiva de constru¢io do conhecimento, tendo como
foco a aprendizagem, a participacio dos estudantes, a interacio
entre eles, a pesquisa, o debate, o didlogo; favorecendo a produgio
do conhecimento.
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Consideracdes finais

Entender um pouco das concep¢des de tutoria identificadas nos
discursos e na pratica pedagdgica foi decisivo para compreender-
mos as concepgdes veiculadas pelos/as tutores/as que trabalham
nestes programas. Dessa forma, ao analisarmos os relatos dos sujei-
tos desta pesquisa fica evidente que tutoria para eles é acima de
tudo um professor que atua na EAD ativamente, e assume o papel
de mediador do processo de constru¢io do conhecimento pelo fato
de intermediar as a¢ées de ensino-aprendizagem entre o professor-
pesquisador, o estudante e o contetido curricular proposto, sendo
uma ligacio entre o estudante e a instituicdo.

Além disso, a tutoria deve atuar orientando os estudantes, de
forma a favorecer a construc¢io de sua autonomia. Percebemos que
essa questdo da orientacio é muito forte nos discursos e prética
desses sujeitos. Como também é atribuida uma grande importin-
cia ao papel de motivador que a tutoria deve desempenhar, sendo
justificado pelos entrevistados em virtude das caracteristicas da
modalidade de ensino, para que os estudantes nio se desistimu-
lem e desistam do curso, é fundamental que a tutoria esteja sempre
estimulando.

Na literatura e nos documentos oficiais da Secretaria de
Educacido a Distancia é bem claro que a tutoria deve participar ati-
vamente de todo o processo de ensino e aprendizagem, buscando
estabelecer um vinculo de parceria e interacdo com os demais pro-
fissionais e estudantes; além de mediar o processo pedagdgico,
esclarecer duvidas, promover espacos de construgdo coletiva do
conhecimento, participar do processo avaliativo, orientar os estu-
dantes em questdes relacionadas ao material didético, atividades,
pesquisas, entre outros.

Nesta investigacdo nos propusemos analisar as concep¢des e
pratica da tutoria, acredito que um primeiro passo foi dado, mas
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sentimos que este estudo é um ensaio para novas pesquisas na
area, tendo em vista a importancia de se discutir e explorar mais
essa tematica.

Por fim, esclarecemos que esta pesquisa tem a intencdo de se
constituir em um instrumento de reflexio. Nio pretendemos ser
conclusiva, ou colocar um ponto final nesta abordagem, até por-
que isso nio seria possivel, diante de tantas questdes que foram
surgindo durante essa caminhada. Vislumbramos, sim, novas
investigacdes acerca dessa tematica tdo instigante.
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Infroduciio

A revolucido técnico-cientifica-informacional, oriunda dos
adventos contemporineos das NTICs (Novas Tecnologias da
Informacio e Comunicacido), é vivenciada atualmente através de
inovagdes e tecnologias que trazem o conforto, comodidade e bem
estar social, porém ainda de forma desigual.

Embora muitas dessas tecnologias venham ganhando noto-
riedade no cendrio da sociedade de consumo, elas ainda nio se
popularizaram pela falta de informacio e disponibilidade finan-
ceira das classes sociais menos favorecidas economicamente, como
também pela auséncia de investimentos na logistica estrutural,
na qualificagdo profissional ou mesmo pela resisténcia de alguns
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profissionais da educa¢io que ainda possuem aversio ao novo e
por isso ainda utilizam préaticas didaticas um pouco ultrapassadas,
visto que muitos professores ainda sintetizam uma aula pautada na
descri¢io e na memorizacio de conceitos, que sio somente utiliza-
dos na prova escrita e depois esquecidos pelos alunos em sua vida
pratica, ndo os levando a pensar, refletir e agir, através da consci-
éncia critica e de acdes cidadias que elevem a qualidade de vida da
sociedade .

Em decorréncia de tais fatos, os professores de geografia, como
cientistas sociais e educadores que interagem de forma histérica
e dialética nos acontecimentos do mundo globalizado, sdo convo-
cados a pesquisar, interagir, questionar, criticar e finalmente criar
perspectivas sobre a estrutura e o contexto da inclusio digital vol-
tada ao uso das NTICs no ensino da Geografia, de modo que este
ensino se modifique para atender ao paradigma societal contempo-
rineo, através do suporte das ferramentas didtico-tecnoldgicas,
objetivando tornar a aula de Geografia mais dinimica, interessante
e interativa ao aluno.

Portanto, objetiva-se neste trabalho analisar as Novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicac¢do (NTICs) na perspectiva
do ensino da Geografia, através da pesquisa e andlise das mesmas
voltadas aos propdsitos da Geografia critica e da sua divulgagio,
através da criagdo do portal digital Geografia Online (www.geogra-
fiaonline.net), um site didatico-digital que visa promover e socializar
digitalmente o uso das NTICs, junto aos professores e alunos de
Geografia em consonéncia com as transformagdes sécio-ambien-
tais decorrentes da revolucio técnico-cientifica-informacional.

A aparéncia e organizacdo do Portal

Depois de inumeras pesquisas na internet, observou-se que
a quantidade de sites destinados ou relacionados com o ensino
da Geografia, ainda s3o numericamente inexpressivos. Os
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poucos que foram encontrados apresentam conteidos destinados
ao tratamento de assuntos especificos: cartografia, geologia, geo-
morfologia, manejo agricola, sensoriamento remoto, etc. Mesmo
assim, nenhum deles trata da formacio dos professores especifica-
mente, no sentido de promover a socializagdo digital das NTICs. A
partir desta andlise, foi desenvolvida e apresentada a proposta de
construgdo do portal Geografia Online.

O portal Geografia Online possui os seguintes espacos virtu-
ais: artigos - onde sdo encontrados artigos educacionais, textos
literdrios e nio literdrios que tratam das NTICs e das experiéncias,
relatos e projetos voltados ao ensino da Geografia. Estes artigos
sdo divulgados por educadores e interessados pelas tematicas do
portal; tutoriais - contém apostilas como, por exemplo, a do CMAP
TOOLS, um programa para a elaboracio de mapas conceituais;
servicos - nesta area do portal sdo disponibilizadas informacédes e
sugestdes didaticas quanto ao uso dos servi¢os web, orientando os
professores quanto a melhor forma de utilizacdo dos recursos da
internet na sala de aula ou no ensino a distancia, tais como: féruns,
podcasts, GOOGLE MAPS, etc; softwares - sdo apresentados alguns
softwares que podem ser utilizados para o ensino da Geografia de
forma didatica utilizando a internet; férum - oferece informacées
e hiperlinks aos professores de Geografia, alunos e interessados na
comunidade Geografia Online existente no ORKUT, visando a con-
tribuicdo coletiva, integra¢io interativa e a otimizag¢do do site, além
do debate critico, da apresentacio de projetos e de experiéncias
desenvolvidos no ensino da Geografia; videos — sdo disponibiliza-
dos videos educativos sobre servicos web, softwares educacionais e
conteudos voltados ao ensino da Geografia e de praticas educativas
de uma forma geral; links — drea do portal que possibilita a divulga-
¢do de sites relacionados com as Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacio; contato — contém os e-mails do criador e dos colabo-
radores do portal Geografia Online, para que os educadores possam
entrar em contato enviando duvidas, criticas e sugestbes para o
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constante desenvolvimento deste projeto. Os espacos virtuais do
portal Geografia Online podem ser vistos na Figura 01.
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Figura 01 - Interface Grafica da pagina inicial do portal Geografia Online.

Serdo detalhadas a seguir, algumas das Novas Tecnologias da
Informacdo e Comunica¢io que compdem este portal, incluindo
a sua defini¢do, possibilidades e perspectivas pedagdgicas destes
recursos.

0s féruns e seus mecanismos diddticos de comunicabilidade na aprendizagem

Como o préprio nome sugere, os féruns sdo espagos virtuais
coletivos, destinados ao debate de temas, ideias e opinides varia-
das sobre os mais diversificados assuntos. No que se refere as
praticas didaticas, os féruns sio ferramentas assincronas, isto é,
0 usudrio acessa de acordo com a disponibilidade do seu horério,
proporcionando a interatividade e conforto, diante das atribui¢ées
e responsabilidades do dia-a-dia.
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H4 virios tipos de féruns presentes na internet: féruns sobre
informatica, musica, TV, livros, féruns de universidades, editoras,
etc. Um dos mais famosos, heterogéneo e popular no Brasil é o
ORKUT. Nele os féruns sio criados dentro de comunidades com
temas especificos, tais como: cidades, debate sobre politica, aspec-
tos profissionais de uma mesma drea, empresa especifica, grupos de
educadores, enfim o uso do ORKUT se faz de acordo com o interesse
de cada individuo, que pode variar de acordo com a sua formacéo e
seus planos. Desse modo, Starobinas (2007), mostra que:

O uso que se faz do ORKUT depende do
interesse pessoal de cada internauta e da
orientacdo especifica que ele venha a ter. O
educador interessado em utiliza-lo precisara
organizar detalhadamente a sua estratégia;
para evitar a atividades excessivamente dis-
persivas. Deixando clara, as regras do jogo, o
ORKUT pode ser um espaco de expressio e
de intercAmbio de informac¢6es bastante rico
em atividades educacionais (STAROBINAS,
2007, p.190).

Estas comunidades podem ser moderadas, ouseja, o participante
delas somente se fara presente nos debates, mediante a aprovacido
dos moderadores das comunidades. Depois de efetuado o cadas-
tro no ORKUT, um professor de Geografia pode por exemplo criar
uma comunidade especifica das suas disciplinas, séries ou turmas,
facilitando aos alunos tirarem duvidas, como também a explana-
¢do de ideias, debates sobre assuntos ou temdticas importantes da
aula, também permite aos alunos sugerirem sites de pesquisa ou
discutirem algum tema que tenha sido abordado, ou seja, os féruns
levam os alunos a debater, se informar, participar, pensar, e emitir
a sua opinido sobre uma questio levantada. A interface grafica do
ORKUT pode ser vista na Figura 02.
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Figura 02 - Comunidade de professores de Geografiano ORKUT

Outra forma interessante de se promover a comunicabilidade
virtual, porém de forma sincrona em tempo real, sdo as salas de
papo virtuais, os chamados chats. Neles os alunos podem conver-
sar e estreitar a sua convivéncia interpessoal através das salas de
bate-papo que promovem a socializagio e uma maior interacio das
relagbes humanas.

0 uso dos mapas conceituais no ensino de Geografia

A transmissdo e a aprendizagem de distintos conhecimentos
na construcido do pensamento, traz ao educador a necessidade de
aplicar novas técnicas didaticas que facilitar o desenvolvimento
cognitivo dos seus alunos, onde o nivel de aprendizagem serd
crucial para a aquisi¢io dos conhecimentos no processo de ensi-
no-aprendizagem. Diante disso, além da leitura e interpretacio de
textos, figuras, entre outros recursos didéticos, deve-se levar em
conta também a importincia da explanacio critica do professor,
que deve ser auxiliada por recursos didético-tecnolégicos criativos,
utilizando imagens e simbolos que proporcionem uma intera-
¢do construtivista do aluno que ao visualizar uma imagem, possa
interligar as ideias, representando a construgdo associativa do
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conhecimento. A seguir, serd apresentado na Figura 03 um exem-
plo de mapa conceitual que pode ser utilizado pelo professor no
processo de ensino-aprendizagem em sala de aula.
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Figura 03 - Mapa conceitual da revolucio industrial.

Os mapas conceituais constituem-se ferramentas indispensa-
veis para a construc¢io hierdrquica e associativa do conhecimento
nas varias areas do conhecimento, através de representagdes gra-
ficas semelhantes aos diagramas das redes seminticas, onde o
professor e o aluno podem construir seu conhecimento e repre-
senta-lo por diagramas e palavras conectadas por frases de ligacio,
funcionando como mecanismos na conexio das ideias no processo
de aprendizagem colaborativa entre o educador e o aluno. Salienta
Campos (2003, p. 1), “Este é o mecanismo de aprendizagem colabo-
rativa onde o professor agiu como o par mais capaz de seu aluno”.
Neste momento o professor é o orientador, assim como o colega que
conhece melhor a tematica, favorecendo o crescimento e a constru-
¢do do conhecimento. Assim, o professor é como um coordenador
do ato de aprender que conhece melhor os contetudos, favorecendo
o crescimento e a constru¢io da aprendizagem. Um conhecimento
conceitual que na verdade é um texto que nio é nio linear, mas
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sim multilinear, possuindo uma dindmica que permite ao aluno
construir os conhecimentos adquiridos anteriormente, bem como
as novas ideias aprendidas na sala de aula. A esse respeito, Okada
(2007, p. 116) afirma que:

O texto, por ser linear, dificulta as conexdes
de idéias e informacées. Os mapas, por terem
uma estrutura gréfica, permitem que con-
ceitos sejam registrados através de palavras
chaves e relagdes estabelecidas através de
linhas. Desse modo, a interface grafica de um
mapa torna-se mais facil para trazer conceitos
cujas relagdes podem ser estabelecidas sem a
ordem predefinida e de modo multi-linear.

Os mapas conceituais constituem uma forma de ensino dini-
mico que pode motivar a compreensio de velhos e novos conceitos,
pois a medida que a aluno representa seus conhecimentos de
uma forma sequencial e organizada, novas ideias surgem e outros
conhecimentos sdo relacionados a estrutura cognitiva de sua
percepc¢io intelectual, servindo de base para essa conceituagio,
gerando o crescimento e o dominio das informagées desenvolvi-
das nas novas perspectivas de conhecimentos inter-relacionados e

interdisciplinares.

A comunicabilidade interafiva e educativa do SKYPE

O SKYPE é um programa gratuito que permite a comunicacio
via dudio, através da conexio VOIP (Voz sobre IP), realizando cha-
madas telefénicas e de videoconferéncia, sem nenhum custo aos
usudrios conectados a este software. Ele também permite que com
um baixissimo custo, o usudrio possa realizar ligacdes para telefo-
nes fixos e celulares locais, interurbanos e internacionais.
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A qualidade do 4udio é excelente, além de possuir uma agra-
dével interface e funcionalidades simples de serem utilizadas. O
SKYPE da suporte a videoconferéncia simultanea para pelo menos
quatro pessoas com a utilizacdo de webcam em tempo real.

Segundo a enciclopédia digital WIKIPEDIA, “o SKYPE est4 dis-
ponivel em 27 idiomas e é utilizado em quase todos os paises”, com
isso ele vem proporcionando a interatividade entre milh&es de pes-
soas espalhadas pelo planeta. Nele é possivel enviar arquivos, criar
salas de bate papo para até 100 participantes. Os requisitos para a
comunicac¢io de dudio pela internet sio: ter a disposi¢do um com-
putador que possua uma placa de som, um microfone, um fone de
ouvido e caixas de som, além de estar conectado a internet.

Em termos educativos, o SKYPE vem sendo bem sucedido no
ensino de idiomas, como também no intercimbio entre professo-
res e alunos do Brasil e de outros paises que desejam aperfeicoar
os seus conhecimentos. No ensino da Geografia, o SKYPE pode ser
utilizado para que o professor possa tirar dividas dos seus alunos,
proporcionando debates de contetdos e a realizagdo de tarefas e
trabalhos em equipe com comodidade e conforto, diminuindo o
tempo gasto nestas atividades.

Atualmente, o SKYPE vem ganhando notoriedade na EAD
(Educagio a distincia) através do TALKANDWHITE, um aplica-
tivo educacional complementar do SKYPE, que foi desenvolvido no
Brasil, mais especificamente em Santa Catarina, de acordo com o
Portal Fator Brasil (2008),

Reconhecido pelo Ministério da Educacio
(MEQ), o software foi desenvolvido em Santa
Catarina, ji possui milhées de usuarios no
exterior e hoje estd conquistando também
o mercado nacional de Ensino a Distincia.
Idealizado para uso em webconferéncias, a fer-
ramenta brasileira j4 ultrapassou a marcade 1
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milh4o de downloads desde o lancamento, ha
pouco mais de um ano, e ocupa atualmente
a segunda posi¢do no ranking do Skype, com
média de 5 mil a 6 mil novos usudrios por
dia. Traduzido em 27 idiomas, o software
encontrou na Europa, na Asia e no Pacifico o
principal mercado consumidor. Porém, com
o crescimento da rede de Ensino a Distincia
no Brasil, o software, que é o Gnico brasileiro
reconhecido como aplicativo Premium no
Skype, estd conquistando também educa-
dores e alunos brasileiros (PORTAL FATOR
BRASIL, 2008).

Essa ferramenta permite a comunica¢io entre os alunos, via
voz como também pela utilizagdo e construcio interativa de tex-
tos e imagens em tempo real, sendo possivel que até dez pessoas
trabalhem em um mesmo documento, permitindo que varias pes-
soas possam escrever, grifar, desenhar, apagar, fazer anota¢des
e construir coletivamente textos virtuais que serido arquivados,
impressos na tela ou papel e acessados quando o aluno desejar. Os
alunos podem discutir e construir o conhecimento em tempo real,
podendo expressar as suas emogdes, através dos gestos e expres-
sbes faciais que o software disponibiliza. Essa ferramenta vem
sendo bem utilizada do ensino de idiomas, pois trabalha dentro das
quatro habilidades: ler, falar ouvir e escrever. A seguir, na Figura 04
serd apresentada a ferramenta TALKANDWHITE do SKYPE.
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Figura 04 - Visualizacio da ferramenta TALKANDWHITE do SKYPE.

Sobre a Optica das praticas didaticas do ensino da Geografia,
o SKYPE munido do aplicativo TALKANDWHITE, traz a perspec-
tiva de uma melhor utilizacdo em varias modalidades de ensino,
especialmente para a Educagdo a Distancia da Geografia, podendo
ser manejada para a leitura, interpretacio e andlise de mapas car-
togréficos, fotos de satélite dos tipos de vegetacio, relevo e analise
de imagens de dados sobre o desmatamento. Além disso, serve para
a construcio simultdnea e coletiva de artigos, textos e trabalhos
em equipe ou mesmo debate entre os alunos e professores, quanto
aos contetidos ou duvidas que possam por ventura surgir na aula,
melhorando a perspectiva do ensino da Geografia por meio da
Educagio a Distancia. A esse respeito, Starobinas, (2007, p. 186):

O ensino a distdncia é uma modalidade de
acdo pedagdgica que pode priorizar tanto a
transmissio de conteido de forma impessoal,
quanto o acompanhamento dos estatutos de
cada aluno, ou ainda utilizar-se da interacio
entre os participantes para catalizar o pro-
cesso de aprendizagem.
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O fato de o SKYPE ser um programa de grande difusdo mundial
e possuir uma interface grafica atrativa, sendo facil de ser manu-
seado, facilita a sua utiliza¢do para diversos tipos de usudrios. Em
relacio ao aplicativo complementar TALKANDWHITE, a institui-
¢do de ensino ou o professor devem adquirir a licenca do software
para terem acesso a versio PRO, enquanto os alunos poderio
utilizar a versdo basica que é gratuita. Ndo é surpresa que em
outros paises essa ferramenta vem sendo adquirida e tornando-se
suporte para uma aprendizagem dindmica no contexto das Novas
Tecnologias da Informagdo e Comunicag¢do, por ser um mecanismo
educativo atrativo, motivante, eficiente e colaborativo. Aos pou-
cos, o Ministério da Educa¢io vem elevando os investimentos na
logistica educacional em seus varios niveis de ensino, quem sabe
essa ferramenta possa fazer parte da tio falada “revoluc¢do na edu-
cacio brasileira”.

0s videos online no ensino de Geografia

Os sites de acesso a videos online, principalmente o YOUTUBE
e em segundo plano o GOOGLE VIDEO sio espacos virtuais em
que se pode assistir a um video pela internet sem a necessidade de
baixar o video. Este ambiente virtual possibilita a busca pelo video
desejado, além da integracdo entre os usudrios que podem fazer
comentdarios acerca dos videos.

Hoje, percebe-se que a maioria das cdmaras digitais e dos celu-
lares tém suporte para a realizac¢io de filmagens caseiras. Estes
objetos tecnolégicos vém se tornando cada vez mais populares
entre os jovens, adolescentes e adultos de varias partes do Brasil,
inclusive das classes sociais menos favorecidas.

Os sites de exibicdo de video tornaram-se bastante procurados
na atualidade, diante da necessidade das pessoas de captar e guardar
os momentos marcantes das suas vidas, além de compartilhar com
outras pessoas as suas produg¢des que podem ser: trabalhos pessoais,



271

atividades artisticas e musicais, momentos histdricos, paisagens da
sua regido, etc. A esse respeito, Moran (1997), verifica que:

O video é também escrita. Os textos, legendas,
cita¢bes aparecem cada vez mais na tela, prin-
cipalmente nas traducées (legendas de filmes)
e nas entrevistas com estrangeiros. A escrita
na tela hoje é facil através do gerador de
caracteres, que permite colocar na tela textos
coloridos, de varios tamanhos e com rapidez,
fixando ainda mais a significacio atribuida a
narrativa falada (MORAN,1997. p.1).

No YOUTUBE ou no GOOGLE VIDEOS os alunos podem criar
videos “caseiros” sobre os mais diversos temas dos contetidos da
Geografia, por exemplo: videos que tratem dos aspectos sociais do
seu bairro, das caracteristicas das atividades econdémicas da sua
cidade, dos momentos politicos do seu municipio, de uma feira de
ciéncias realizada em sua escola, etc. Tudo isso pode ser hospedado
no YOUTUBE, tornando essa produgdo acessivel aos colegas e a
propria sociedade de uma maneira geral.

O interessante é que os alunos individualmente ou em grupo
podem se tornar exploradores do seu espago, observando, desco-
brindo e analisando as diversidades socioambientais que a sala de
sala nio trazia as suas mentes, desenvolvendo sua percep¢io social
sobre a realidade em que vivem, assim tornando cidadios criticos
e ativos em termos de ideias e a¢des vidveis que contribuam para
a percep¢io dos problemas de sua comunidade, gerando solugdes
criativas para a melhoria do ambiente em que vive.

Os professores e os alunos de Geografia ou de outras disciplinas
podem fazer comentérios sobre os videos produzidos, discutindo a
temdtica abordada, gerando opinides, ideias e debates com elucida-
¢do que beneficie a populacdo que faz parte desse cendrio e que tem
direito a informacio, politizacio e educagio de qualidade.
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Conclusto

Este estudo prepositivo acerca das novas tecnologias no ensino
de Geografia foi bastante gratificante, nido somente pelo ato de
pesquisar, analisar, refletir, indagar e interagir sobre essas ferra-
mentas didatico-tecnolégicas de alta relevincia na melhoria do
ensino e das préaticas didaticas dos professores de Geografia, mas
também na contribuicio efetiva para a maior riqueza que um povo
pode conquistar, que é ter uma educac¢io de qualidade. Hoje, a
educacio no pais ainda é bastante necessitada de investimentos
publicos, recursos logisticos e humanos que promovam a constru-
¢do consciente de valores éticos, empaticos e sustentaveis. Afinal,
a verdadeira grandeza de um povo é o ato de aprender, apreender e
servir ao engrandecimento evolutivo do ser humano.

Neste trabalho foram analisadas algumas das Novas Tecnologias
da Informacio e Comunica¢io (NTICs) que fossem vidveis como
suporte na aprendizagem do ensino da Geografia de forma dina-
mica, atraente e interessante aos alunos. Além disso, foram
sugeridas atividades e formas de trabalhar a utilizacdo desses
mecanismos no ensino de Geografia, sendo desenvolvido o portal
didatico Geografia online, uma cartilha digital que disponibiliza um
leque de servicos WEB e softwares de funcionalidade educacional
que tem a finalidade de socializar digitalmente os educadores de
Geografia, quanto a utilizagdo interativa e construtiva das Novas
Tecnologias da Informacio e Comunicagio.

O portal Geografia online contard com a cooperagdo, partici-
pacio, divulgacdo de textos e artigos de professores de Geografia
e de profissionais de areas cientificas voltadas para a qualidade
educacional. Assim, o site disponibilizara féruns de discussdo na
comunidade do ORKUT, visando uma constante troca de experi-
éncia, conhecimentos e desenvolvimento didatico de um ensino
dinimico, motivador e critico da Geografia. Contudo, a melho-
ria dessas ferramentas dependerd essencialmente das praticas
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educativas coordenadas pelo professor, além da sua criatividade e
criticidade em construir uma aprendizagem que leve o aluno a ter
vontade de participar, pensar e interagir no processo de desenvol-
vimento das suas habilidades voltadas para o bem estar social.

Fora isso, o presente trabalho trata da novas abordagens
epistemoldgicas, através de criticas, pesquisas, debates e a busca
incessante da solu¢ido das questdes sociais que fortalecam a escola,
o ensino de Geografia e revitaliza¢io da cidadania na superagido
de desafios e na constru¢io de um planeta menos desequilibrado
socialmente, através de solugdes derradeiras que estejam dispos-
tas ao sucesso promissor das gera¢cdes vindouras, na promogao de
ac¢des cooperativas que favorecam o desenvolvimento econémico,
tecnoldgico e social dos paises subdesenvolvidos e em desenvolvi-
mento, tio necessitados de um crescimento econémico equilibrado
e de uma distribui¢io de riquezas mais equitativa, ndo somente em
relacio a renda e ao Produto Interno Bruto (PIB), mas também bus-
cando um maior volume de investimentos financeiros que possam
promover a inclusdo social, o acesso a informacio e a consolida¢io
de uma educacio voltada a formacio intelectual de uma sociedade
critica.
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(Footnotes)

! Esta aula faz parte da 22 edicdo juntamente com as aulas 09 e 14. Nio
apresentam sub-temas.

















